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1 Abstrakt 
Rapporten gennemgår forskellige teorier omkring computerspil og hvordan de evalueres. Rapporten 
begrunder, at computerspil ikke alene skal anskues som en software subgenre og tildeles sin egen 
kulturgenre, ligesom litteratur og film har deres. Det bliver gjort klart, at de eksisterende 
evalueringsmetoder ikke er tilstrækkeligt dækkende for computerspil. Der er blevet redegjort for det 
subjektive i computerspil, særligt i forhold til æstetikken og underholdningsværdien. Rapporten 
opstiller en model til computerspilevaluering. I modellen inddrages begreber som gameplay, teknik 
og sociokultur. Disse begreber skal så vægtes i forhold til, hvilken genre computerspillet tilhører. Vi 
diskuterer hvorvidt modellen og begreberne kan bruges i en ”objektiv” evaluering. Rapporten 
konkluderer, at selve modellens opbygning kan være objektiv, men metoderne til evalueringen 
subjektive. Metoderne vil være baseret på anmelderens smag. Endvidere konkluderer rapporten, at 
hvis der skal konstrueres ”objektive” metoder til evaluering skal først skabes et videnskabsteoretisk 
for computerspil.  
 
Abstract in English 
The paper examines several theories concerning computer games and how they are evaluated. The 
paper argues that computer games cannot solely be viewed as a software subgenre and as such 
needs to have their own cultural genre, as literature and movies have theirs. It will be clarified that 
the existing evaluation methods are not sufficient for computer games. Aesthetics and entertainment 
value is discussed in context with subjectivity in computer games. The paper presents a model for 
computer game evaluation. The model uses concepts such as gameplay, technique and socioculture. 
The concepts shall be weighed in context to the genre of a given computer game. We discuss how 
the concepts and model can be used in an objective evaluation. The paper concludes that even if the 
model’s make is objective, then the methods for evaluating will be subjective. The methods will be 
based on the critics taste and preferences. Moreover the paper concludes that, an academic 
theoretical field concerning computer games is needed, if there is to be an objective construction of 
evaluation methods.  
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2 Forord 
Vi er fire studerende som godt kan lide, at spille computerspil og derfor undersøgte vi, hvordan 
computerspil evalueres. Ved at læse diverse spilmagasiner fandt vi hurtigt ud af evalueringerne var 
meget subjektive og blev enige om at der måtte kunne laves en mere metodisk fremgang end ren 
subjektivitet. Vores rapport er derfor bygget op omkring et ønske om at udvikle en model til 
computerspilsevaluring.  
De spil som bliver brug i rapporten er beskrevet i bilagene.  
 
Vi vil takke vores vejleder, Lars Kofod, for god støtte igennem hele projektforløbet. 
 
RUC, december 2004 
 
 
 
“Games are a fundamental part of human existence. The parlance of games has insinuated itself 
into our language to refer to activities that are not truly games. We play along with activities we 
find distasteful.” 
      
Crawford, 1982 
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3 Indledning 
Børn og unge bruger meget af deres fritid på forskellige former for computerspil enten på PC’ere, 
Playstations, X-box, Gameboys etc. Computerspil er blevet en af underholdningsbranchens største 
salgsvarer, der for længst har slået Hollywood filmenes indtjeningsbudgetter: ”(…) games raked in 
$30 billion in global sales versus the movie industry's $20.4 billion in 2002”1. Men selv om 
computerspil i dag er en gigantisk industri, og en stor del af børn og unges hverdag, eksisterer der 
endnu ikke et forankret videnskabsteoretisk felt omkring computerspil. Flere af de eksisterende 
videnskaber beskæftiger sig med computerspil indenfor hvert deres område, herunder datalogi & 
kommunikation. Resultatet er ofte at computerspil bliver sammenlignet med produkter som 
software, hjemmesider og film, og teorien fra disse områder bliver anvendt til at analysere og 
evaluere computerspil.  
Hensigten med denne opgave er, at få computerspil anskueliggjort som en selvstændig genre, og ud 
fra dette perspektiv lave en model, der kan bruges som udgangspunkt til en 
computerspilsevaluering. Med udgangspunkt i ovennævnte teoretiske felter, samt personlig erfaring, 
vil vi belyse hvilken kombination af eksisterende teorier, der bedst kan anvendes til at skabe denne 
model. Vi mener at computerspil er et interdisciplinært felt, der er sammensat af flere forskellige 
kulturelle genrer. 
 
3.1 Problemformulering 
Projektets formål er at skabe en model, der giver overblik over hvilke faktorer der er relevante at 
inddrage i evaluering af computerspil.  
 
• Hvilke faktorer skal der tages højde for i en evaluering af computerspil? 
• Hvordan kan en model til evaluering af computerspil opbygges? 
• Er evaluering af computerspil en subjektiv handling, der ikke kan metodiseres? 
 
3.2 Afgrænsning 
Computerspil er et interdisciplinært felt med mange forskellige indgangsvinkler. Espen Aarseth 
skriver i sin artikel: ”Playing research, methodological approaches to game analysis” at der 
eksisterer ni hovedemner indenfor computerspil: 
                                                 
1 http://www.wired.com/news/games/0,2101,61358,00.html 
 6
 1. Game Criticism, Analysis & History,  
2. Games & Society,  
3. Game Systems & Game Design,  
4. Technical Skills, Programming & Algorithms,  
5. Visual Design,  
6. Audio Design,  
7. Interactive Storytelling, Writing & Scripting,  
8. Business of Gaming,  
9. People & Process Management  
 
Målet med denne opgave er at lave en model til computerspilsevaluering. Derfor ligger vores emne 
primært indenfor det første punkt. Eftersom computerspilsevaluering er et bredt emne, med mange 
forskellige vinkler, har vi forsøgt at inkorporere stort set alle ovenstående aspekter. Der eksisterer 
dog mange vigtige og interessante debatter i forhold til computerspil, som eksempelvis: ”Køn og 
computerspil”, ”vold og computerspil” etc. Specifikke diskussioner som disse har vi valgt at 
afgrænse os fra, da vi risikerer at komme væk fra vores hovedformål. Dette gør ikke at vi anser 
disse debatter for mindre vigtige. 
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4 Computerspilsevaluering 2004 
I takt med at populariteten af computerspil er vokset, er anmeldelserne også vokset eksponentielt. 
Anmeldelser bliver publiceret i forskellige medier og drejer sig hovedsagligt om hvor godt et 
computerspil er! Anmelderen gennemgår spillet, og fremhæver kriterier som grafik, lyd og 
”gameplay”2. Anmeldelsen giver derefter en samlet karakter baseret på en selvvalgt kombination / 
prioritering af disse kriterier, i forhold til spillets genre3. De tre primære medier til anmeldelse af 
computerspil er i dag Internettet, magasiner /blade og TV. Vi har taget eksemplerne ud fra det 
danske marked: 
 
4.1 Internettet 
Den største uafhængige danske computerspilshjemmeside er www.boomtown.dk. Fokuset på denne 
side er, at give brugerne så mange anmeldelser som muligt, ud fra et konstrueret regelsæt. 
Boomtown lægger primært vægt på gameplay, og ser derved grafik, lyd, historie etc. som 
integrerede dele af den samlede evaluering. Boomtown skriver bl.a. om deres anmeldelser: 
”Alle spil, programmer og hardware bliver bedømt på en skala fra 1 til 10 - uanset platform. Men 
hvad bedømmer vi ud fra? For spil gælder det naturligvis, at gameplay er alt. Er det spændende, 
nyskabende eller kan det spilles i uger uden at blive kedeligt, er spillet godt på vej til en god 
karakter. Hvis det samtidigt har god lyd og grafik og ellers udnytter de tekniske muligheder, er 
succesen hjemme. Hvis ikke, får spillet den kritik, det fortjener.”4
Internettets store fordel er, at brugerne har mulighed for at kommentere de anmeldelser, som 
foreligger. Derved har en evt. læser lejlighed til at læse hvad andre brugere mener om spillet. 
Risikoen for at det entydigt bliver anmelderens personlige smag, der fremkommer, bliver derved 
minimeret, hvis intentionen er at give en ”objektiv” evaluering. Det i lige så høj grad almindelige 
brugere, der er med til at præge diskussionen omkring et givent computerspil på Internettet. 
 
                                                 
2 Gameplay, er et udtryk for det som brugeren egentligt gør mens han spiller spillet. 
3 http://www.pcplayer.dk/ratings.asp 
4 http://help.boomtown.net/da_dk/articles/art.view.php?id=43723 
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4.2 Magasiner/blade 
”PC Player”, “Gamereactor” og “Super Play” er nogle af de største magasiner i Skandinavien 
omhandlende computerspil. Ligesom hjemmesider er dette også mere end anmeldelser. Bladene 
indeholder ofte artikler, ”previews”, tips etc.  
I modsætning til Internettet kan bladene ikke opdatere deres anmeldelser og brugerne kan ikke 
komme med direkte input til anmeldelserne som man ser det på de forskellige hjemmesider. Særligt, 
at der ikke er mulighed for direkte at kommentere en given anmeldelse, kan være udslagsgivent for 
en eventuel bruger. Brugerne har kun anmelderens ord for hvordan spillet er, mens hjemmesiden 
normalt giver brugerne mulighed for, at komme med deres holdninger angående et givent spil. De 
fleste magasiner har en ”postkasse” hvor læserbreve bliver sat op, og derved opstår der en form for 
dialog mellem medie og læser. Men det er stadig redaktøren, der bestemmer hvilke læserbreve, der 
bliver trykt. 
 
4.3 TV 
Anmeldelser i TV bliver som regel præsenteret som et kort indslag i et TV-program. Der er ikke tid 
til, at gå i dybden med spillet. En typisk anmeldelse er et par klip fra spillet og derefter en kort 
gennemgang af gameplayet. Derfor bliver anmeldelserne tit overfladiske og det kan være svært, at 
få en begrundelse for anmelderens samlet evaluering. Som i bladene er der kun anmelderens 
holdning at gå ud fra. Når anmeldelserne er så korte, er det anmelderens troværdighed, som er i 
fokus. Hvis denne ikke har en passende troværdighed, mister evalueringen sin betydning, særligt 
grundet den overfladiske behandling af spillets evaluering. TV-anmeldelser har alligevel den store 
fordel at de dynamisk kan vise hvordan et spil ser ud, hvilket kan give brugeren et bedre indblik i 
spillets udformning, end eksempelvis de billeder et magasin viser.  
 
Disse anmeldelsesformer har alle det til fælles at de er hovedsageligt baseret på ekspertviden hos 
anmelderne, og ikke en akademisk uddannelse. Anmelderne er mange gange ”ekspertbrugere”, dvs. 
brugere, som har spillet rigtig mange computerspil. De har ofte skabt en personlig idé om hvordan 
et givent computerspil skal fungere, alt afhængigt af hvilken computerspilsgenre der er tale om. Det 
problematiske ved dette er, at anmeldelserne er meget subjektive og det enkelte spil primært er 
baseret på anmelderens subjektive smag og erfaring. Dette kan give meget svingende anmeldelser i 
forhold til, hvilken person der evaluerer hvilket computerspil. Brugeren kan derved blive forvirret, 
da denne ikke kan få et konkret svar på om et computerspil vil være godt eller dårligt for ham. Det 
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bliver det op til den enkelte bruger at skulle tage stilling til parametre som genre, anmelder, 
kontekst, sammenligningsgrundlag etc. Dvs. at brugeren skal vurdere troværdigheden af en 
anmeldelse. 
Hvert medie har opsat en ”model” for, hvordan en spilevaluering skal foregå. Denne model opstiller 
givne parametre for, hvilke elementer i computerspillet der skal undersøges og hvordan de vægtes i 
forhold til hinanden. Langt de fleste anmeldere gør dog ikke brug af de samme metoder til, at 
evaluere disse elementer. Dette er den primære grund til, at anmeldelserne kan variere meget fra et 
medie til et andet. Derfor mener vi at det er interessant, at skabe en overordnet model som kan 
anvendes til computerspil. Modellen skal tage stilling til samtlige parametre vi kan finde, der er 
relevante at bruge i forhold til computerspil. Jo flere elementer vi kan inddrage, jo mere nøjagtig vil 
den endelige evaluering blive. Formålet med modellen er, at lægge op til et sæt af metoder der skal 
indgå i evaluering af alle computerspil. Dvs. den skal være bred nok til at dække alle typer af 
computerspil.  
Metoderne skal derefter afklare hvor godt et givent computerspil er. De skal eksempelvis bruges til, 
at bestemme om grafikken er passende i spillets sammenhæng og om gameplayet er holdbart i 
forhold til underholdningen. 
Vi er kommet frem til, at computerspil i dag evalueres ud fra meget forskellige, og ofte subjektive 
metoder. Eftersom der ikke eksisterer et generelt videnskabsteoretisk felt indenfor computerspil, vil 
vi se på hvordan andre underholdningsprodukter bliver kategoriseret, for derigennem at få et 
grundlag og et udgangspunkt for en model til evaluering af computerspil.  
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5 Genre 
Vi vil i det følgende afsnit give et overblik over computerspil ud fra et genreperspektiv. Formålet er, 
at belyse hvordan og hvorfor computerspil burde anses som et selvstændigt videnskabsfelt. På 
grund af sin forholdsvis korte historie har computerspilsgenrer hidtil været et overset aspekt af 
forskningen. Derimod har genrer som litteratur, musik og film fået sine helt egne områder indenfor 
forskning, og er underholdningsgenrer, der er blevet forankret indenfor deres respektive felter. 
Derfor vil vi, med udgangspunkt i disse andre kontekster, give et kort overblik over genrebegrebet i 
forhold til computerspil. 
I dette afsnit har vi taget udgangspunkt i www.wikipedia.com , der er et online opslagsværk. Vi har 
valgt denne hjemmeside, da den indeholder kilder til både musik, film og computerspil, hvilket vi 
ikke har været I stand til at finde samlet andre steder. 
 
5.1 Musiske genrer 
Musik har eksisteret i flere årtusinder og har med tiden udviklet sig ud i utallige genrer og 
subgenrer. Det er ikke vores intention at give et fuldstændigt overblik over dette felt, men derimod 
at eksemplificere i forhold til en ny genre, computerspil. Derudfra vil vi se på hvilke lighedspunkter 
der er i udviklingen mellem de forskellige felter.  
Wikipedia opdeler musik i 11 hovedgenrer: 
 
1. Classical music (or art music) 
2. Country music 
3. Soul music 
4. Punk music 
5. Reggae, dub and related forms 
6. Rock and roll 
7. Hip hop 
8. Electronic music 
9. Electronic dance music 
10. Electronica 
11. Melodic music 
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Ud fra disse hovedgenrer eksisterer der et væld af subgenrer.  
En musisk genre, der historisk set ligger tæt op af computerspil er den elektroniske musik. I takt 
med at computerne udviklede sig blev musik også mere og mere udviklet elektronisk. I stedet for 
traditionelle akustiske instrumenter kunne kunstnere nu benytte en computer (synthesizer), til at 
lave musik. Dette har udviklet sig til ikke mindre end 73 subgenrer alene indenfor elektronisk musik 
(se bilag 18.7). Denne udvikling er foregået sideløbende med computerspil. Ligheden mellem 
computerspil og elektronisk musik er, at de begge har bevæget sig fra det ”akustiske” til det 
elektroniske. Computerspil er en udvikling af traditionelle spil- og legeformer, og elektronisk musik 
er en udvikling af de akustiske instrumenter. 
 
5.2 Filmiske genrer 
Filmens historie har udviklet sig i takt med den teknologiske udvikling gennem hele det sidste 
århundrede. Siden de første sort/hvid stumfilm har også filmen udviklet mange forskellige genrer. 
Wikipedia har en liste på 49 filmgenrer, hvilket eksempelvis er thriller, action, western, komedie 
etc. (se komplet liste i bilag 18.6) Model 1, på næste side, viser et eksempel på hvordan filmgenrer 
kunne opdeles5: 
                                                 
5 http://jahsonic.com/FilmGenre.html 
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Model 1: Filmgenrer 
 
Model 1 viser hvordan hovedgenrene Thriller, Comedy, Action, Science fiction, Horror, Romantic, 
Western, Adventure og Drama udvikler specifikke subgenrer. Uden om hele denne model ligger den 
overordnede genre, film. Under disse genrer er der igen mange subgenrer fordelt under nogle 
enkelte hovedgenrer. Modellen er kun én måde at anskue filmgenren på, og alt efter hvilken dybde 
man ønsker, kan denne model udvides.  
I forhold til computerspil er den mest relevante filmgenre måske computeranimerede film, der 
efterhånden er den mest populære filmgenre, da den ofte henvender sig til et meget bredt publikum, 
og kombinerer mange forskellige genrer. Udviklingen af denne type film er foregået sideløbende 
med at de tekniske aspekter har givet producenterne mulighed for at lave meget flotte animationer, 
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ligesom med computerspil. Nedenstående viser nogle af de mest solgte computeranimerede film, 
samt hvor meget de indtil nu har omsat for i millioner dollars6: 
 
Disney-Pixar Collaborations              Millions of Dollars of Box-Office Gross  
Toy Story (1995)             $191.8 
A Bug's Life (1998)             $162.8  
Toy Story 2 (1999)                $245.8  
Monsters, Inc. (2001)              $255.9  
Finding Nemo (2003)              $339.7  
The Incredibles (2004)             $225 (as of Dec 5, 2004)  
 
Dette giver en indikation af, hvor populære computeranimerede film er, samt at interessen for 
computerskabte medier er stigende. 
 
5.3 Computerspils-genren 
Muligheden for at drage referencer fra computerspil til andre medier er klart til stede. Her kan man 
eksempelvis se på karakteristikkerne af spillets indstillinger eller genre. Disse karakteristika er tegn, 
ornamenter eller spilstrukturer, som originalt har været brugt i andre medier eller spil, og som 
forefindes i det spil, som skal analyseres. Referencerne er skabt for at hjælpe os med at relatere til 
de virtuelle miljøer.  
Der er ofte 2 typer af genrer tilstede i et computerspil: 1) En computerspilsgenre, og 2) en narrativ 
genre, som refererer til noget vi kender. Under computerspilsgenren finder vi kategorier som action, 
eventyr eller strategi. Den narrative genre kan være baseret på litteratur eller film. Der er dog ikke 
altid en narrativ genre til stede.  
Robert Escarpit skriver om genrer: ”Man opfinder ikke en litterær genre: man tilpasser den til den 
sociale gruppes nye krav, hvilket understøtter idéen om at genrenes udvikling så at sige afspejler 
samfundets udvikling” (Escarpit 72). Lars Konzack skriver i forlængelse af dette: ”Med kun én tekst 
til at repræsentere en genre er der ingen genre. Først når der er produceret et væld af tekster, som 
ligner hinanden nok, kan man tale om en genre.” (Konzack 99, 26). Det samme gælder for 
computerspil. Men i stedet for at se på de traditionelle genrer som drama, lyrik eller epik, må vi 
konkret se på hvilke genrer computerspilsudviklingen allerede har affødt. Det er vigtigt at pointere 
at vi her taler både om computerspils hovedgenrer, samt de subgenrer som computerspil så at sige 
                                                 
6 http://www.filmsite.org/animatedfilms4.html 
 14
har eneret på. Dette er eks. ”First-Person shooter”(FPS), ”Massive Multiplayer Online 
Games”(MMOG), ”Shoot em’ up”, ”Platform” etc. Disse genrer, samt mange flere, eksisterer i 
pragmatisk forstand, og bliver hyppigt anvendt som betegnelse for computerspil i diverse 
anmeldelser. 
Betegnelsen genre anvendes almindeligvis til at definere ligheder ved forskellige kunstværker og 
medieproduktioner og dermed kategorisere dem i en genre. Eftersom computerspil er en ”ny” 
æstetisk genre er der behov for nye begreber som kan dække genren computerspil.  
Lars Konzack, som har skrevet ph.d. i multimedier, skriver i sin bog ”Softwaregenrer”, at der 
eksisterer fem hovedgenrer indenfor computerspil: ”Arkade”, ”Adventure”, ”Strategi”, ”Kort- og 
brætspil” og ”Edutainment”. Derudover er der to undergenrer: ”Sportsspil” og ”krigsspil”, som 
hører under subkategorien simulatorer. (Konzack 99, 123). Han opstiller følgende model: 
 
 
Model 2: Genretræ for computerspil (Konzack 99, 124) 
 
I forhold til computerspilsbranchen i dag, er denne kategorisering god til at vise de eksisterende 
hovedgenrer. Men computerspil har, ligesom andre genrer, udviklet subgenrer. Genrer generelt er 
selvreferende hvilket betyder, at ét spil ikke udgør en genre. Spillet kan eksempelvis være kreeret 
på baggrund af den viden man allerede har om andre spil, og derefter blive designet med et originalt 
islæt, hvilket kan være udgangspunktet for en helt ny genre. Hovedgenrerne for computerspil er: 
 
1 Adventure 
2 Educational 
3 Fighting 
4 First-person shooter 
5 Fixed Shooters 
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6 MMOGs and MMORPGs 
7 Platform 
8 Puzzle 
9 Racing 
10 Retro 
11 Rhythm 
12 Role-playing 
13 Serious 
14 Shoot 'em up 
15 Simulation 
16 Sports 
17 Strategy 
18 Stealth 
19 Survival horror 
20 Third person shooters 
21 Traditional 
 
Ligesom film- og musikgenrerne er computerspilsgenren blevet udviklet gennem tiden. Spillene har 
udviklet sig fra de traditionelle spiltyper, til hyperkomplekse og sammensatte genrer. Det, der 
kendetegner mange computerspil i dag er, at de kombinerer mange forskellige genrer. 
 
Et eksempel på en sammensat genre i computerspil, er ”First-Person shooter” (FPS). Det første spil 
i denne kategori var ”Wolfenstein 3D”, der oprindeligt var tænkt mere som et strategispil. Men 
spillet blev udgivet som et rent første-persons skydespil, og blev en stor succes. Som Russel 
Demaria et. al. skriver i bogen ”High Score”: ”Where Wolfenstein 3D had been a huge succes, 
DOOM (red. Efterfølgeren til Wolfenstein 3D), was a revelation, a phenomenon, and practically an 
industry unto itself. It was the basis for much of what has come from the game industry in the years 
since” (Demaria 04, 275). Wolfenstein var det første FPS spil, og det Demaria beskriver, er 
begyndelsen på den nye computerspilsgenre, FPS.  
Men Wolfenstein er samtidig en kombination af mange forskellige genrer, herunder ”action, 
adventure, horror” etc. 
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Computerspil i dag indeholder langt flere muligheder for sammensætninger af forskellige genrer 
end andre underholdningsmedier, hvilket sætter endnu større krav til computerspillets selvstændige 
genreforståelse. Derfor må en ny model udvikles i forhold til de ”nye” ovenstående genrer. Steven 
Poole skriver i sin bog: ”Triggerhappy”: ”When people talk about videogames today they tend to 
compare them with forms they already know and love: film, painting, literature and so on. But 
there’s one critical difference that we need to bear in mind, and it throws a huge spanner in the 
works of an easy equation between videogames and traditional art forms. It’s this. What do you do 
with a videogame? You play it.” (Poole 00, 13).  
Netop det faktum at man spiller et spil, adskiller computerspil fra andre klassiske genrer. At sætte 
computerspilsgenren indenfor samme genre som film eller litteratur, underminerer computerspillets 
store forskel i og med at der er tale om passiv og aktiv underholdning. Dette interaktivitetsbegreb er 
unikt for computerspil. En bog eller en film har et stringent handlingsforløb (på nær nogle få typer 
bøger og film), hvor brugeren ikke selv har nogen indflydelse på indholdet. I computerspil har 
spilleren mulighed for selv at bestemme handlingen, hvilket indikerer at spilleren aktivt skal tage 
stilling til underholdningen. Der er mange computerspil der kun har én overordnet handling, men 
hvor spilleren har mulighed for at vælge alternative ruter, metoder etc. til at gennemføre, eller spille 
spillet. En metode til at konstruere en model til evaluering af computerspil kunne være, at 
kombinere terminologien fra disse allerede eksisterende ”kunstgenrer”, med nogle af datalogiens 
termer, da forskellen mellem f.eks. et e-mail program og et computerspil er stor. 
 
Vi er på nuværende tidspunkt komet frem til at computerspil bliver anmeldt på mange forskellige 
måder, da der ikke eksisterer en egentlig genre til at kategorisere computerspil under. Denne mangel 
skyldes formentligt at computerspil er et forholdsvis ”nyt” fænomen, hvis vækst har været så hurtig 
at de videnskabsteoretiske traditioner ikke har været i stand til at følge med. Derudover har 
computerspil traditionelt været anset som noget useriøst leg beregnet for børn. Men denne 
indstilling er ved at vende. Den norske doktor i digitale medier Espen Aarseth. I en artikel i den 
norske avis ”Bergens Tidende” udtaler han: ”Etter at forskning på dataspill lenge var undervurdert, 
opplever man nå stor interesse, forteller Aarseth - som godt kan skjønne hvorfor. - Fordi dette feltet 
har så mange sider, med en kombinasjon av estetiske, sosiale og teknologiske forhold. Det sosiale 
er flyttet inn i det estetiske. På den måten blir det en ny kulturell supersjanger, sier Aarseth”7. 
Aarseth beskriver udviklinger af computerspil som en kulturel supergenre. Begrebet supergenre 
                                                 
7 http://www.bt.no/kultur/article118801 
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kommer sig af computerspillets mange muligheder for at sammensætte flere genrer, end 
eksempelvis litteratur- eller filmgenren, har mulighed for. 
Et af de aspekter, der adskiller computerspil fra de andre underholdningsgenrer er, at det er relateret 
til leg. Derfor vil vi se på hvad begreberne spil og leg dækker over.  
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6 Ludologi 
Som nævnt tidligere er et af de unikke aspekter ved computerspil, at det er et interaktivt produkt 
som brugeren spiller. Men hvad dækker begrebet spil egentligt over?  Vi vil i det følgende afsnit se 
hvad der ligger i begrebet ”ludologi”, eller læren om leg. På den måde vil vi tydeliggøre hvad der er 
unikt ved  dette aspekt af computerspil.  
Lars Konzack opstiller ti punkter, der udgør hovedelementerne i spil: Personer, ressourcer, rum, 
tid, mål, forhindringer, informationer, belønning/straf, praksis, interaktion. 
Vi har valgt at sætte disse punkter op imod computerspillet ”The Sims 2” for at illustrere, at et 
moderne computerspil kan indeholde alle punkterne.  
”The Sims” serien er verdens mest solgte computerspil8, og er derfor et godt eksempel i forhold til at 
eksemplificere ludologibegrebet bredt: 
 
Personer: Dette er dem, der er med i spillet. Der kan være publikum, spillere og dommere. 
Spillerne er de vigtigste, da de indgår aktivt i spillet som aktører.  
I ”The Sims” er dette spilleren, der styrer spillets gang, samt de ”simmere” som spilleren kreerer PC 
(Playing Character). Derudover er der alle NPC (Non Playing Characters), dvs. de computerstyrede 
”simmere”. 
 
Ressourcer: Dette er samtlige de fysiske virkemidler, spilleren har til at påvirke spillet. I skak er 
det brikkerne og deres flytteformåen. I fodbold er der bolden og kroppen.  
I ”The Sims” er dette, alt efter hvilken platform der er tale om, joypad, keyboard, mus, hænderne, 
samt de funktioner spillet stiller til rådighed såsom penge, statistikker, NPC etc. 
 
Rum: Dette er de rum, indenfor hvilket spillet kan finde sted. Der er to former for rum: spillets rum 
og ”legepladsen”. Spillets rum er en egen verden, hvor spillet finder sted. Spillerne har deres 
legeplads i vores verden, hvorfra de påvirker spillets verden. Nogle gange bliver disse to rum til ét, 
andre gange er de skarpt adskilt.  
Verdenen i ”The Sims” kan spilleren selv skabe, eller han kan vælge at bruge en allerede skabt 
verden. Generelt er det en simulation af den ’rigtige’ verden, hvor mange hændelser er forsøgt at 
                                                 
8 www.maxis.com 
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efterligne de normer spilleren er vant til. I spillet kommer posten f.eks. om morgenen, der er nat og 
dag, landskabet ligner jordens etc.  
 
Tid: Dette er den tid, som er afsat til spillets udførelse.  
I ”The Sims” er der ikke en egentlig tidsafgrænsning som indikator for hvornår spillet er udført. 
”Simmerne” lever dog et liv fra de bliver født, til de dør og dette sker indenfor en tidsramme som 
spilleren selv vælger. ”The Sims” har basalt ikke noget endeligt mål, og derfor ikke en egentlig 
indikator for hvornår spillet er fuldført. Spillet handler om at bygge en familie op, og spilleren kan 
selv styre hvor omfattende denne opgave er, samt hvilke delmål han vil sætte. 
 
Mål: Målet er det, som skal opnås for at vinde spillet.  
Der er ikke tale om egentlige vindere i ”The Sims”, men det er muligt for spilleren at opstille en 
række delmål. Et delmål kan f.eks. være at blive gift, at få børn, at købe et specielt hus etc.  
 
Forhindringer: Udfordringen i spillet ligger i de forhindringer der stilles op for brugeren. En  
forhindring er noget, der skal overvindes for at nå spillets mål.  
Gennem ”The Sims” bliver spilleren stillet op overfor flere krav fra sin ”simmer”. Denne skal have 
mad, gå på toilettet, gå i bad etc. Det er spillerens opgave at sørge for dette, eftersom ”simmeren” 
ellers bliver i dårligt humør, og mange andre mål vil være umulige at opnå. Derudover skal spilleren 
tjene penge for at få mulighed for at købe ting, der igen gør ”simmeren” glad, mæt, ren etc. 
 
Informationer: Der er forskellige former for informationer. Der er åbne informationer 
(Almindeligvis spillets regler), skjulte informationer (Det kan være modspillerens strategi) og 
tilfældige informationer (eksempelvis terningrul).  
”The Sims” har et fast sæt regler eks. hvordan ”simmeren” tjener penge, får venner, bliver forelsket. 
Der er en hjælpefunktion samt en manual hvor spilleren kan få informationer om, hvordan spillet 
fungerer. Der er ikke noget tilfældighedsparameter i ”The Sims”, spilleren er selv ansvarlig for at 
opbygge spillets struktur.  
 
Belønning/straf: Dette kan være points, penge eller ressourcer, som kan mistes eller vindes. 
Belønningerne i ”The Sims” er eks. penge, bedre statistikker, flere venner, kærlighed etc. Straffen er 
ofte at ”simmeren” mister nogle muligheder, eller det vil tage længere tid at nå et delmål. 
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Eksempelvis bliver ”simmeren” fyret hvis han ikke når bussen til arbejde, og han bliver forfremmet 
hvis han har fået udviklet bedre færdigheder. 
 
Praksis: Leg er altid en praksis, hvor forskellige tegn og problemstillinger undergår en proces.  
I ”The Sims” er dette hvad der rent faktisk skal gøres for at spille spillet. Spilleren skal udføre et 
antal ”træk”. Dette er så underlagt, og begrænset af de regler som spillet har, samt de muligheder 
spillet tilbyder. 
 
Interaktion: Dette er en vekselvirkning, som kan være mellem mennesker eller mellem mennesker 
og omverden. Alle spil foregår interaktivt, hvad enten denne interaktion er et socialt 
mellemmenneskeligt samvær eller en vekselvirkning mellem en person og selve spillet.  
I ”The Sims” er der primært tale om HCI (menneske-maskine interaktion). Der er også en online 
version, hvor spilleren har mulighed for at spille mod andre ”rigtige” mennesker via Internettet. 
Denne form for interaktion har sine helt egne regler som vi ikke vil gå dybere ind i her.  
(Konzack 99, 58). 
 
Disse ti faktorer kan, men behøver ikke alle, være til stede når man spiller et spil. Flere af 
faktorerne er afhængige af hinanden f.eks. forhindringer og informationer. I et computerspil kunne 
dette ses ved at spilleren kommer til en dør hvor han skal bruge en kode for at åbne den. Koden skal 
spilleren have fundet på et tidligere tidspunkt i spillet, eller forsøge at gætte sig til.  
Det grundlæggende princip i ethvert spil er dog Interaktion mener Konzack. Disse ti faktorer er 
hovedbestanddelene for spil, og derfor også kernen i computerspil. 
 
6.1 De fire spilgenrer 
Roger Caillois er forfatteren til bogen ”Man, play and games” og har opdelt spil og leg i fire genrer, 
der henholdsvis er konkurrence, chance, simulation og svimmelhed. Han har valgt at give 
begreberne sine egne betegnelser for at der ikke skal herske tvivl om betydningen: 
 
Agôn: Står for konkurrence som mange spil bygger på. Spillerne skal reelt have ens chancer for at 
vinde, men den svageste kan få tildelt fordele. Kendetegnende for Agôn er, at vinderen har været 
den mest ihærdige, har haft viljen til sejr og har trænet meget. I denne spilgenre vil der altid være en 
vinder og en taber. 
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 Alea: Spil af denne type er kendetegnet ved, at der også er en vinder og en taber. Forskellen mellem 
Agôn og Alea er, at Alea bygger på tilfældighed. Ofte har dette spil en terning involveret og derfor 
er Alea det samme som at tage en chance. 
 
Mimicry: Legen er kendetegnet ved at der ikke er en vinder eller en taber, og at de involverede 
forsøger at simulere andre personligheder, miljøer, situationer etc. Spillet foregår ofte i et imaginært 
univers, og deltagerne foregiver at være andre end sig selv. ”The Sims” er derfor et godt eksempel 
på Minicry. 
 
Ilinx: Her er formålet faktisk at blive svimmel. Kendetegnende for Ilinx er faremomentet og 
visheden om at det kan gå galt. Fælles for legen er, at spilerne for et øjeblik skal miste overblikket, 
enten ved at kaste sig ud fra noget højt, snurre rundt eller på anden måde nå en ekstatisk 
fornemmelse. 
(Caillois 61) 
 
Disse fire genrer kan overføres direkte til computerspil, da kendetegnene for hver enkel lege-genre 
passer ind med computerspilsgenrene.  
Agôn vil typisk være de spil hvor hånd-øje koordinering, træning, udholdenhed er hovedfaktorer. 
Bilspil, sportsspil og kampspil er meget typiske repræsentanter for Agôn.  
Alea vil typisk være de traditionelle kort- og terningespil. Mange brætspil er i dag lavet om til 
computerspil, men i stedet for en terning vil spillet være styret af en tilfældighedsfaktor. Med 
computere er der ikke noget der er tilfældigt, men koden kan laves så det for mennesker føles som 
om at der er tale om tilfældighed. 
Mimicry er til stede i næsten alle computerspil, da spilleren ofte er en anden end sig selv. Dette kan 
være som racerkører, pilot, sportsudøver etc. Miljøet i spillet er derefter skabt så det passer så godt 
til denne illusion som muligt.  
Ilinx som nogle spil indeholder ved at grafikken og spillerens bevægelser kan foregå så hurtigt, at 
brugeren til tider kan føle sig svimmel. Dog er det oftest et ”adrenalinkick” som computerspillere 
går efter i denne type spil 
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6.2 Spilformer i computerspil 
Som vi indtil nu er kommet frem til, er der flere former og genrer for spil og leg. Det interessante 
ved computerspil i forhold til dette er, at nye spil ofte forsøger at inddrage så mange af disse 
faktorer som muligt. Et moderne computerspil er ikke kun én af de fire ovenstående kategorier, men 
indeholder ofte alle fire genrer. Tager vi udgangspunkt i f.eks. et moderne bilspil, som ifølge 
Caillois ville høre ind under den første genre, kan vi se følgende: 
 
Agôn er repræsenteret ved at det gælder om at vinde, og vejen til sejr foregår gennem træning, 
viljestyrke og ihærdighed. Hånd-øje koordinering er meget vigtig her. Men i et moderne bilspil vil 
tilfældet, og derved Alea også råde i form af modkørende trafik, modstandere, vejret, belysning etc. 
Ofte kan spilleren selv modificere i hvor høj grad han ønsker at ”tilfældet” råder.  
Et bilspil ville være kedeligt uden følelsen af at køre gennem gader, på baner, landeveje etc. Derfor 
er Mimicry alle de faktorer, der får brugeren til at leve sig ind i rollen som racerkører. Grafikken, 
lyden og følelsen (force feedback eller rumble-pad) er med til at skabe en illusion for brugeren.  
Til sidst skal der være spænding i et bilspil, jo mere spændende spillet er, jo mere adrenalin 
producerer spillere, og derved bliver Ilinx også en del af et bilspil.  
 
Er denne udvikling af computerspil et tegn på at vores samfund bliver mere og mere komplekst, og 
at traditionelle værdi- og kulturbegreber ikke eksisterer i lige så høj grad som tidligere? Ud fra et 
sociologisk aspekt, som Caillois ser det fra, er dette en interessant synsvinkel. Dette er ikke 
overordnet relevant for dette projekt, hvorfor vi ikke vil gå dybere ind i dette aspekt her. Vi ”nøjes” 
med at anvende Caillois’ fire legetyper, uden at tage hensyn til andre kontekster, end selve 
computerspillet. 
 
Men der er stadig bare tale om leg, og hvorfor er det vigtigt at anskue noget så ”useriøst” af natur 
ud fra et videnskabeligt synspunkt? Konzack skriver om dette:  
”Men der er forskel på børn og voksnes leg. Når børn leger, er det fordi de ikke kan andet. Når 
voksne leger er det, fordi de ikke har lyst til at lade være. Børn disciplineres til ikke at lege hele 
tiden, mens voksne har så megen disciplin, at de ikke behøver at lege. Derfor er det den voksnes 
frie valg at lege. Hvis den voksne ikke har det frie valg, er han offer for sin barnlighed. Hvis han 
derimod aktivt vælger at lege og selv ved, hvornår han skal stoppe, da er legen en givtig 
foreteelse. Givtig, alene fordi den voksne dermed får nogle rige oplevelser, han ikke kunne få på 
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anden måde.” 9 Disse rige oplevelser inkluderer computerspil. 
Kapitlet har givet et overblik over et forholdsvis nyt begreb ”Ludologi”, der er en essentiel faktor 
ved computerspil. Ludologi understreger at computerspil adskiller sig fra andre 
underholdningsmedier, i og med at brugeren spiller et computerspil. Ligesom med mange andre 
genrer er tilgangsvinklen til computerspil, at blive underholdt. Men computerspil giver mange 
forskellige muligheder for at udfylde dette aspekt. Ved at opdele leg efter Caillois fire genrer kan 
man kategorisere selve spillet / legen, og samtidigt få et overblik over hvilke faktorer, der spiller ind 
i forskellige spiltyper. Senere vil vi stille dette op overfor de spillertyper, som findes, for derved at 
komme nærmere klassifikationen af et computerspil Men først vil vi se på hvad et computerspil 
egentligt er. 
                                                 
9 http://rolfo.dk/artikler/konzack-leg.pdf 
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7 Computerspil 
På baggrund af de overordnede emner, genre og ludologi, kan vi nu begynde at beskæftige os med 
hvad der skal til for at man kan tale om et computerspil. Vi vil starte med en kort historisk 
gennemgang af nogle af højdepunkterne i computerspillets historie: 
 
1961 - Verdens første computerspil, Spacewar, bliver skabt 
1971 - Spacewar, den første spilleautomat med interaktive spil lanceres 
1975 - Verdens første videospilscomputer med det kendte ”PONG” tennisspil udkommer 
1980 - Space invaders udgives til videospilscomputeren, og arkadespil i hjemmet begynder 
1982 – Pac-man, det ”største” arkadespil nogensinde, udkommer  
1985 – Tetris bliver skabt i Rusland af Alex Pajitnov 
1989 – Gameboy kommer på markedet. 
1993 – ID Software lancerer DOOM  
1994 – Sony Playstation lanceres i Japan 
1996 – Nintendo sælger sit spil nummer 1 milliard 
1997 – Sega lancerer sin sidste konsol 
2000 – Sony Playstation2 bliver lanceret i USA 
2001 – X-box bliver lanceret 
2005 – Playstation 3 og X-box 2 udkommer 
(Kent 01, s. xii). 
 
Denne historiske gennemgang viser, på trods af mangler, at det specielt er indenfor de sidste tyve år 
at computerspil for alvor er slået til. I forhold til litteratur og film er dette et meget nyt medie, men 
ikke desto mindre er det allerede nu et af de dominerende udbud i underholdningsbranchen. 
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Figur 1: Salg af computerspil i USA (www.wikipedia.com) 
 
Ovenstående figur viser hvordan salget computerspil er steget mere end 100% fra 1995 – 2003 i 
USA. Computerspil fylder en større og større del af menneskers hverdag. Nedenstående graf viser 
hvordan forbrug af timer pr. år på computerspil har udviklet sig: 
 
 
Tabel 1: Medieforbrug baseret på timer pr. person.10
                                                 
10 U.S. Entertainment Industry: 2002 MPA Market Statistics 
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 Tabel 1 viser at antallet af timer brugt på computerspil er steget med 95.35% mellem 1998 – 2002. 
derved er det den 3. mest voksende underholdningsindustri, kun overgået hjemmevideo (DVD) og 
det generelle Internetforbrug. Denne stigning indikerer at computerspil klart er ved at udvikle sig til 
en af underholdningsbranchens største industrier, hvilket understreger nødvendigheden af at opstille 
nogle værdibegreber for computerspil. 
 
Da vi ønsker at lave en model til evaluering af kvaliteten af computerspil, har vi valgt at se på den 
allerede eksisterende litteratur om emnet. Der findes ikke ret meget god litteratur, og mange af 
vores kilder stammer fra Internettet. Blandt andet en artikel af Lars Konzack, omhandlende en 
metodisk analyse til evaluering af computerspils kvalitet kaldet ”Computer Game Criticism: A 
Method for Computer Game Analysis”. I sin artikel opstiller Konzack syv lag til evaluering af 
computerspil; Hardware, Program code, Functionality, Gameplay, Meaning, Referentiality, Socio-
Culture.  
Vi har valgt at anvende disse syv lag til at give et overblik over de faktorer, et computerspil 
indeholder. Lagene giver en bedre forståelse for hvordan computerspil virker. Vi mener ikke at 
metoden er fyldestgørende men at den giver et indblik i den store mængde af data, der skal tages 
stilling til for at evaluere et computerspil.  
Vi vil anvende Konzack som udgangspunkt for en gennemgang af computerspil, da mange af hans 
lag er relevante i en model. Vi har inddelt disse lag under hovedafsnit og underafsnit, alt efter hvor 
stor betydning vi tillægger dem. Derfor har vi valgt ikke at gennemgå lagene i kronologisk 
rækkefølge, men ud fra den orden vi finder mest læservenlig. 
 
7.1 Gameplay 
På dette lag er vi nået til spillestrukturen også kaldet gameplay.  Herigennem kan vi anerkende 
softwareapplikationen som et spil. Ludologi, der som tidligere nævnt i rapporten, er et studie af spil, 
beskriver forskellige spilfaktorer så som: position, ressourcer, rum og tid, mål (delmål), 
forhindringer, belønninger og straf. Disse faktorer kan blive brugt til at analysere et hvilket som 
helst spil, ikke kun computerspil. Alle lege og spil er baseret på interaktion mellem spillere og 
spillet selv: “A game’s gameplay is the degree and nature of the interactivity that the game includes 
i.e. how the player is able to interact with the game-world and how that game-world reacts to the 
choices the player makes.” (Richard Rouse) 
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 Gameplay, eller oversat” spil-leg”, er et udtryk for det som brugeren egentligt gør mens han spiller 
spillet. Men det er også brugerens subjektive oplevelse under spillet, og derved et udtryk for 
underholdningsværdien af et givent computerspil. Som vi lagde op til dette afsnit med, mener vi at 
kunne finde en sammenhæng mellem realisme og underholdning. Som beskrevet tidligere findes der 
mange forskellige typer af brugere, og hver af disse typer har forskellige opfattelser af hvad 
underholdning er i forhold til computerspil. Derudover kan disse typer variere fra dag til dag. Er 
man en ”Killer” den ene dag, betyder det ikke at man ikke kan være en ”Explorer” den anden dag. 
Dette betyder at gameplay ofte må evalueres ud fra den konkrete bruger, i den konkrete kontekst, 
for at få så saglig en betydning som muligt. Spørgsmålet er om det er muligt at flytte dette meget 
subjektive syn på underholdning, frem til noget mere generelt?  
Underholdning er ofte forbundet med oplevelser man normalt ikke bliver udsat for. Dvs. at en 
bruger bliver underholdt af at køre Formel 1 på computer, fordi det er noget han ikke gør normalt. 
Gennem et computerspil kan brugeren få fornemmelsen for hvad det vil sige at køre Formel 1, og 
derved komme nærmere noget der, for ham ikke er normalt. Men spil er oftest lavet sådan, at der 
ikke er ligeså mange faktorer, der spiller ind under spillet, som i virkeligheden. Hvis der var det, 
ville brugeren ikke være i stand til at bruge spillet. Men qua at sværhedsgraden på spillet er mindre 
end i virkeligheden, kan brugeren blive underholdt samtidig med at han prøver noget, der for ham 
ikke er normalt. Brugeren kan endda starte med at gøre spillet meget nemt, og som han bliver bedre 
til spillet kan han øge sværhedsgraden, så spillet fortsætter med at være underholdende. Dette leder 
os frem til at underholdning er forbundet med udfordring, ligesom spilgenren; Agón. Hvis et spil er 
for nemt taber brugeren hurtigt interessen, og er det for svært ligeledes. Men er et spil nemt at 
komme i gang med, samtidig med at det er udfordrende, og kan udfordringen bibeholdes, er 
chancerne for at interessen bibeholdes bliver større. 
 
Outrun er et gammeldags arkade-bilspil, hvorimod Grand Prix serien er et forsøg på en simulation 
af formel 1 sporten. Men ifølge Konzacks model bliver begge disse bilspil sat i samme kategori som 
simulatorer, under kategorien arkade. Steven Poole skriver om dette: ”Simulation, distinct from the 
role-playing game, is arguably not a genre in itself; rather it promotes in certain genres (driving, 
flight games) the primacy of supposed ”realism” over instant fun.” (Poole 00, 27). Poole mener at 
simulation ikke er en genre i sig selv, men at forskellige spil benytter mere eller mindre realisme. At 
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køre bil på en computer vil altid være en simulation af at køre bil i virkeligheden, forskellen er hvor 
realistisk det virker på computeren.  
Men vi mener at simulation i dag er blevet en genre i sig selv. Det er specielt spillet ”Microsoft 
Flight Simulator”. Der sættes spørgsmålet om hvorvidt simulatorer kan beskrives som en 
selvstændig genre. Simulation i computerspil sammenhæng, står ikke længere for at gengive 
virkeligheden, da stort set alle spil på den ene eller anden gør er det. Dette er også en effekt som den 
stadig mere realistiske grafik har affødt. Men simulation i computerspilsemiotik indikerer i hvor høj 
grad spillet er baseret på realisme. Genren simulation er derfor en indikator for hvor realistisk et 
computerspil er. Modsætningen til dette er begrebet ”arkade”. Ordet arkade stammer fra de første 
spillemaskiner der udkom, hvor de stod i en ”Videospilsarkade”.  
Udviklingen har vist, at simulatorer ofte er for omfattende for mange brugere at komme i gang med, 
og lære. Derfor forsøger computerspil oftest at komme så tæt på virkeligheden som muligt, uden at 
spillet bliver for komplekst. Denne afvejning af realisme kontra arkade er en af de faktorer, vi vil 
betegne som ”gameplay”. 
 
7.2 Spillertyper 
Lars Aarseth skriver i sin artikel ”Playing research: Methodological approaches to game analysis” 
at der primært findes 5 spillertyper; Socializers som spiller for at hygge sig med andre. Killers som 
nyder at chikanere og dræbe andre. Achievers som spiller for at nå specifikke mål og være den 
bedste. Explorers, der elsker at udforske spillet og finde hemmelige rum og gange, samt fejl i 
spillets kode, de såkaldte exploits, som kan udnyttes.  
Sidst men ikke mindst er der cheaters som vil bruge alle metoder, lige fra exploits til programmer 
der ændrer spillets kode, til sin fordel Dette kunne f.eks. være at give sin spillerkarakter de bedst 
mulige statistikker (Aarseth 2003, 3).  
”The Sims” er igen et godt eksempel på, at der i samme spil er plads til alle Aarseths spilletyper. Det 
er bemærkelsesværdigt at den nyeste version af ”The Sims” – ”The Sims 2”, indeholder en funktion, 
der direkte inkorporerer muligheden for at være en af de fem typer. Når der skabes en ny "simmer” 
skal spilleren vælge hvilken målsætning denne har med ”livet”. Kategorierne er: penge, familie, 
kærlighed eller venner. På denne måde kan spilleren selv ”fortælle” spillet hvilken type han/hun er, 
eller gerne vil være, og spillet kommer derefter til at foregå i forhold til dette valg. Hvis spilleren 
f.eks. vælger kærlighed, vil ”Simmeren” hurtigere og lettere have mulighed for at møde en anden 
”Simmer”, som det er nemmere at skabe en kærlig kontakt til etc.  
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Dette passer generelt med Aarseths fem typer: ”Penge = Achiever, Familie, Kærlighed & Venner = 
Socializer”. En Cheater vil benytte de koder der allerede er lavet til ”The Sims 2”, som giver 
spilleren mulighed for f.eks. at få ekstra penge, bedre statistikker etc. En Killer vil være den, som 
forsøger at nedbryde sine simmere, og deres omgivelser bedst muligt. Sidst men ikke mindst vil en 
Explorer være en spiller der prøver alle spillets muligheder. Dette eksempel viser nødvendigheden 
af, at anskue ét spil ud fra mange forskellige genrer, i stedet for blot en enkelt.  
 
Sådan som hardware hele tiden udvikler sig, og derved forøger mulighederne for at skabe større og 
bedre spil, kommer vi tættere på meget virkelighedsnære computerspil. Netop dette har affødt en 
specifik genre, hvor ”virkeligheden” er det primære aspekt af spillet. Alle computerspil er i dag en 
simulation af noget andet. Dette kan være sport, slåskamp, bilkørsel etc. Men vi mener at spil i dag 
har udviklet sig til at kunne opdeles i det man kunne kalde ”Spil i virkelighedsuniverset”, og ”Spil i 
fantasiuniverset”. For spil i virkelighedsuniverset er udgangspunktet, at indholdet skal opføre sig så 
”realistisk” som muligt, hvorimod det primære i fantasiuniverset er, at komme væk fra vores 
traditionelle opfattelser ved at gøre det ”urealistisk”. De spil som ligger tættest op af virkeligheden 
bliver betegnet som ”simulatorer”. 
 
7.3 Sociokultur 
Sociokultur er det sociale lag i hvilket kulturen omkring computerspil analyseres. Analysen skal se 
på interaktionen mellem computerspillet og spilleren, samt på forholdet spillerne imellem. Dette 
betyder at man også skal kigge på forholdet mellem selve ”legepladsen” og den virkelige verden. 
Ved en fokusering på spillerne kan man se at et computerspils´ målgrupper er inddelt i køn, alder og 
social status og kulturel baggrund. Problemet med de studier der findes i dag om socio-kulturer er, 
at de sjældent reelt undersøger spil som en kulturgenre med æstetiske kvaliteter. At være en 
computerspiller er at tilhøre en bestemt kultur! 
Eftersom det at spille computerspil er blevet så populært som de er, har det desuden medført en stor 
sociokultur omkring computerspil. Med dette mener vi de aspekter som ikke direkte har noget at 
gøre med selve spillet, men derimod den sfære, der omgiver computerspil. Her tænker vi specielt på 
brugeren. Men også aspekter som magasiner, TV, Internet etc. er vigtige for forståelsen af 
computerspil.  
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Softwareeksperter har i mange år forsøgt at lave metoder til at evaluere om der er tale om god eller 
dårlig software. Eftersom computerspil trods alt bliver betegnet som software, vil vi i det næste 
afsnit se på, om den traditionelle softwareevaluering kan gøre det lettere at evaluere begreber som 
gameplay i forhold til computerspil. 
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8 Funktionalitet 
Funktionaliteten af et computerspil afhænger af den kode og fysiske ”legeplads” som computeren 
giver.  Det er her vi kan observere hvad computerspillet gør og kan. Vi har her mulighed for at 
lokalisere og se computerens svar til en brugers handlinger. I dette punkt af analysen fokuserer vi på 
hvordan computeren opfører sig og hvordan computerens brugergrænseflade reagerer på brugerens 
input. 
Med dette afsnit ønsker vi at beskrive brugbarhed (usability) i forbindelse med computerspil. Det 
skal klarlægges om den nuværende brugbarhedsteori kan bruges, når det drejer sig om 
computerspil. Særligt vil vi se på, hvilke evalueringsmetoder, som vil være passende at bruge i en 
evaluering af computerspil. For at forstå hvad brugbarhedsbegrebet er, bliver vi først nødt til, at 
beskæftige os med definitionen på brugbarhed, og hvordan den kan sammenlignes med 
computerspil. Der er lavet mange forskellige oversættelser af disse begreber men vi har valgt at 
benytte Magnus Nilssons, Ph. d. studerende ved RUC, til at oversætte de engelske termer for 
effectiveness, effektivitet and satisfaction til formålstjenestelighed, effektivitet og tilfredshed.  
 
8.1 Brugbarhed 
Tidligere når man referede til brugbarhed, drejede det sig om, hvor let et system var at lære at 
bruge, og hvor lang tid en given bruger skulle trænes for, at kunne anvende et system på fornuftig 
vis (Shapckel, 86). Dette ændrede sig da brugbarhed begyndte, at blive beskrevet som 
brugervenlighed. Et system skal tage hensyn til brugeren og ikke omvendt (Faulkner, s.9, 2000). 
Dette er vigtigt fordi det bringer en tryghed til brugeren og gør det lettere for denne, at udføre en 
given arbejdsopgave.  
ISO 9241 definerer brugbarhed som ”…the effectiveness, efficiency and satisfaction with which 
specified users can achieve specified goals in particular environments…” (Faulkner, 2000). Vi vil 
derfor se nærmere på hvad der menes med denne standard og hvordan den kan bruges til, at 
evaluere et systems brugbarhed. 
Denne brede definition sikrer at alle typer af systemer kan passes ind under begreberne; 
formålstjenestelighed, effektivitet og tilfredshed. Det er derfor interessant at se på om computerspil 
passer ind som en systemtype på lige med andre systemer. 
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Formålstjenestelighed  
For at kunne evaluere formålstjenestelighed skal et system kunne gennemføre en given opgave 
(Faulkner, 2000). Hvor komplet og sikkert en opgave bliver løst af brugeren, er også en del af 
formålstjenestelighed begrebet (Frøkjær, 2000). Selve hastigheden af opgaveløsningen er ikke 
interessant, men mere på de fejl som eventuelt kan opstå under udførelsen af opgaven. 
 
Effektivitet 
Brugbarhedsbegrebet, effektivitet indikerer relationen mellem sikkerhed, fuldendthed og de 
ressourcer, som benyttes til at gennemføre en given opgave. Indikatorer for effektivitet inkluderer 
opgavens gennemførelsestid, og den tid det tager at kunne bruge systemet korrekt (Ibid, 2000).”By 
’efficiency’ a sence of time is implied” (Faulkner, 2000).  
 
Tilfredshed  
Tilfredshed er en indikation for brugerens komfort og positive attitude, ved brug af et givent system 
(Frøkjær, 2000). Dette kan relateres til forskellige aspekter af et givent system til tilfredshed, og 
derfor virker brugen af tilfredshed til tider kompleks (Faulkner, 2000). Bob Glass skriver: ”If you’re 
still talking about ease of use then you’re behind. It is all about joy of use. Ease of use has become 
a given – it’s assumed that your product will work” (Hassenzahl et al, 2001). Glass nævner 
endvidere: ”You don’t notice it, but you are drawn to it”. Her tilkendegiver Hassenzahl, at 
brugbarhed ikke længere handler om, at et system skal kunne virke eller være let tilgængeligt. Et 
system skal være sjovt og underholdende at bruge. Det skal have en dragende effekt på dets brugere 
og brugeren skal have lyst til, at arbejde og vende tilbage til systemet. Funktionaliteten bliver 
betragtet som et ”must” i applikationer. 
 
8.2 Evalueringsmetoder 
Når et system skal evalueres i forhold til dets brugbarhed, tager metoderne udgangspunkt i alle tre 
brugbarhedsbegreber. Som følge af dette, bliver resultaterne meget produktionsorienterede. Det vil 
sige, at der i høj grad bliver evalueret ud fra, hvor godt et system virker og hvor let det er at bruge. 
Denne kan der sættes spørgsmål ved. På nuværende tidspunkt er det forventet, at et system både 
virker korrekt, og er let tilgængeligt for brugerne samtidig med at der er behageligt. Ifølge 
Hassenzahl burde det ikke dreje sig om ”Ease of use” (Let at bruge) men i langt højere grad om 
”Joy of use” (Glæde ved at bruge) (Ibid. et al, 2001). Brugerne skal nyde, at bruge et system. De 
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skal føle en vis glæde ved brug af systemet. Det betyder at den tekniske del af et system, ”Let at 
bruge”, er implicit i denne forbindelse. Dvs. målopfyldelse og effektivitet ikke kan evalueres på 
samme niveau som tilfredshed. De eksisterende brugbarheds evalueringsmetoder evaluere de tre 
begreber lige højt, men der kan som sagt argumenteres for, at tilfredshed ikke har samme status som 
de to andre begreber. Det er derfor nødvendigt, at kigge efter nye metoder til, at evaluere ”Glæde 
ved at bruge”, hvor tilfredshed er i centrum. Derfor skal der ses på, hvordan brugerglæden kan 
evalueres ud fra en brugbarheds sammenhæng.  
 
Denne tanke passer i høj grad med, hvordan computerspil skal betragtes. Hvis et computerspil ikke 
er let tilgængeligt eller brugbart for den enkelte bruger er spillet alligevel udenfor enhver form for 
interesse. Derfor skal et computerspil blive evalueret ud fra ”glæde ved at bruge”. Der er som nævnt 
tidligere mange forskellige aspekter i et computerspil og de eksisterende brugbarheds 
evalueringsmetoder dækker ikke tilnærmelsesvis dem alle. Dog kunne man forestille sig at udvælge 
de metoder, som vi mener, ville være mest anvendelige i forhold til computerspil. Derfor vil vi kort 
gennemgå de mest anvendte brugbarhedsmetoder for software, med det fokus, at de skal kunne 
bruges som en del af en computerspilsevalueringsmodel. 
 
Vi mener at metoderne groft set kan deles op i to hovedgrupper:  
• Ekspertviden  
• Usability 
8.2.1 Ekspertviden 
Ekspertviden tager udgangspunkt i eksperters kendskab til systemet. Kendskabet bruger de til at 
udforme generelle regler til brug for alle, eller regler de selv kan kritisere et system ud fra. 
Eksperterne kan dertil prøve at evaluere hvordan en bruger ville interagere med et givent system. 
Denne evalueringsmetode bliver typisk evalueret af kollegaer, kunder eller andre som har en 
”ekspertviden”, samt en idé om hvordan brugeren tænker. Der findes flere slags metoder indenfor 
ekspertviden, bl.a. Heuristisk evaluering (HE), Guidelines og Cognitive Walkthrough (CW).  
 
HE, eksperter kritiserer produktet ud fra et sæt af regler, der er gældende for størstedelen af 
interaktive systemer, eksempelvis ”The eight golden rules” som Shneiderman beskriver, se bilag 
18.5. Problemet med denne metode i forhold til evaluering af computerspil er, at reglerne er bygget 
 34
op omkring opfyldelse af ”let at bruge”, dvs. at fokuset ligger på produktivitet, funktionalitet, 
udførselstid etc. Reglerne dækker ikke ”glæde ved at bruge”, dvs. underholdningsaspektet i 
computerspillet som netop er det primære. Gyldne regler eller en huskeliste kan hjælpe med til, at 
kigge på, hvilke aspekter, der er interessante i et computerspil. Særligt i forhold til de mange 
forskellige genrer som er inden for computerspilsverdenen. De kan dog kun sige lidt om, hvad der 
kunne være interessant at kigge efter.  
Ekspertvurdering giver ikke en klar fremgang til, hvordan en eventuel evaluering skulle foregå. 
Derfor bliver det uundgåeligt til en meget subjektiv evaluering fra ekspertens side og derfor ikke en 
generel brugbar metode til evaluering af computerspil.   
 
Guidelines-metoden er opbygget over retningslinier, som igen er udformet af eksperter. Et system 
bliver undersøgt med disse retningslinier for øje, overholder systemet dem ikke, vil det reflekteres i 
en samlet evaluering. De retningslinier som vil blive diskuteret kan findes bilag 18.4. Guidelines-
metoden er retningslinier til evaluering af systemer, som igen sætter fokus på ”Lethed ved at bruge” 
begrebet. Retningslinierne skal fastholde et system i en bestemt tankegang. Dette kan meget vel 
resultere i, at der ikke bliver taget højde for mangfoldigheden i visse softwareprogrammer. Her 
tænkes særligt på computerspil, hvor der netop ikke ønskes en ensretning i spillenes opbygning. Der 
skal være afveksling i computerspil. Dette kommer bl.a. til udtryk i den mængde 
computerspilgenrer, som findes. Brugere har forskellige indstillinger til underholdning og der kan 
derfor ikke fastsættes klare retningslinier, som skal danne grundlag for en egentlig evaluering af et 
computerspil. Guideline-metoden ville ikke være dækkende, da der er for mange forskellige og til 
tider modstridende aspekter i underholdning i form af computerspil. 
 
CW, tager udgangspunkt i hvordan en egentlig bruger ville interagere med en given applikation. Til 
forskel fra tidligere metoder, forsøger CW at evaluere applikationen ud fra en standardbrugers 
”gennemgang”. Niels Ebbe Jakobsen beskriver kort metoden CE+ som forløber til CW, hvor et af 
hovedformålene var at gøre CE+ mere operationel, da CE+ var for abstrakt til at blive gennemgået 
på en computer. (Jacobsen 99, 13). Siden CW første gang blev introduceret i 1990 er metoden 
konstant blevet udviklet, og er stadig under udvikling i dag. Den generelle procedure for CW 
beskriver Jacobsen som: ”First the evaluator or evaluator team specifies the task that should be 
evaluated. Then the evaluator specifies the correct action sequence(s) to accomplish the selected 
tasks and the fictive user is defined. Finally, the evaluator walks through the action sequences 
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guided by some questions that have to be asked for each action in the action sequence. If some 
answers to the questions in the walkthrough procedure seem problematic, a problem has been 
detected.” (Jacobsen 99, 16). CW er en metode der skal undersøge et systems evner og muligheder. 
Metoden skal klarlægge, hvordan en eventuel bruger ville benytte programmet. Dette er en metode, 
som primært fokuserer på den opgavemæssige del af et system, og ikke brugerglæden. Som sagt er 
det særligt ’Glæden ved at bruge’ et system, som er interessant i forhold til spil og dette dækker CW 
ikke tilstrækkelig. En eller få personer kan ikke sige, hvordan en given bruger vil forholde sig til et 
computerspil. De kan sige noget om, hvordan en given bruger vil spille spillet, men om denne vil 
synes om spillet eller ej kan CW metoden ikke klarlægge. At kunne lide et spil er en individuel 
holdning for den enkelte bruger og derfor kan CW ikke bruges til en dækkende evaluering af et 
computerspil. 
 
8.2.2 Usability test 
Ben Schneiderman beskriver vigtigheden af fortsat at teste sin applikation efter den er ”udgivet”. 
Han nævner interview/fokusgruppe diskussioner, dataovervågning af brugerens udbytte af 
applikationen, online eller telefoniske konsultationer, online brugerfeedback og 
debat/nyhedsgrupper.  
En brugbarhedstest kan foregå på mange måder med små detaljer til forskel. Der kan bl.a. nævnes 
”Tænke-højt tests”, ”Discount brugbarhedstest”, ”Paper mockups”. Grundprincippet for dem alle er, 
at testbrugeren gennemgår et system samtidigt med at han ”tænker højt”. En evaluator analyserer 
testpersonens proces og noterer eventuelle problemer undervejs. Når sessionen er gennemgået x 
antal gange med forskellige testpersoner, sammensætter evaluatoren problemerne. På baggrund af 
disse observationer får udvikleren en samlet oversigt over de problemer der blev rapporteret. 
Udvikleren kan så evaluere, hvorvidt applikationen skal redesignes. Da grundprincipperne er de 
samme i alle disse udgaver af brugbarhedstests vælger vi at se på dem som en metode. 
Hver test eller metode i brugbarhedstesttesten er meget afhængig af de enkelte testpersoners 
holdninger til et givent system. Dette kan være brugbart i et system som har et begrænset antal 
brugere.  
Problemet med brugbarhedstest i forhold til evaluering af computerspil er at der ikke klart er 
defineret nogle metoder til dette. ”Eksperter” indenfor computerspil er superbrugere, der har spillet 
mange spil, og derfor bygger deres evaluering på tidligere erfaringer med andre spil. 
 36
Som en del af usabilitytests bliver der bl.a. brugt spørgeskemaer, interview og fokusgrupper. Disse 
metoder giver et indblik i, hvordan enkelte brugere forholder sig til systemet, men det er stadig en 
meget subjektiv evaluering og en ressourcemæssig krævende metode i forhold til brugen af 
testpersoner. Den metode eller model som anvendes til evaluering af computerspil, skal kunne 
udføres af en enkelt eller få personer. Metoden til computerspil skal ikke være ressourcekrævende, 
hverken i tid, eller personer, og derfor er de førnævnte metoder ikke brugbare indenfor dette felt. 
Dog er det, det bedste bud. 
 
Modellen til evaluering af computerspil skal være dækkende indenfor de elementer som 
brugbarhedsbegrebet ikke magter, deriblandt historie, gameplay, æstetik etc. Disse elementer er 
vigtige i en evaluering af computerspil og skal derfor inddrages i en evalueringsmodel. I forhold til 
evaluering af grafik og lyd, er brugbarhed som sagt ikke dækkende og derfor er det nødvendigt, at 
anskue disse ud fra en æstetisk synsvinkel. Metoderne for evaluering af grafik og lyd kunne derfor 
findes i den æstetiske begrebsverden. 
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9 Æstetik 
Vi vil i dette afsnit primært benytte Lisbeth Thorlacius’s bog ”Visuel kommunikation på websites” 
til at belyse æstetikaspektet af computerspil. Grunden til at vi har valgt denne bog er, at Thorlacius 
giver en bred indføring i begrebet æstetik, samtidig med at det praktisk bliver anvendt på 
hjemmesider. De faktorer som underholdningshjemmesider indeholder, eks. grafik, lyd, etc., er 
tilsvarende de faktorer, der går ind under Hassenzahl’s ”glæde ved at bruge” begreb. Vi kan derfor 
overføre mange af de samme aspekter fra underholdningshjemmesider, til computerspil. Thorlacius 
skriver i sin indledning: ”Det er ligeledes min oplevelse, at webdesignere, som ikke har en 
baggrund i grafisk design, herunder dataloger, kommunikationseksperter og HCI-eksperter, ofte 
savner et sprog til at tale om de visuelle og æstetiske aspekter ved webdesign.” (Thorlacius 02, 14). 
Dette manglende sprog som hun her omtaler i forbindelse med hjemmesider, er de samme mangler 
vi ser i forbindelse med at forklare visse essentielle aspekter af computerspil. Derfor vil vi forsøge 
at anvende nogle af de termer, der i dag anvendes til at beskrive æstetik på hjemmesider, til at 
beskrive den æstetiske oplevelse af computerspil. 
 
Æstetik bliver i Politikens nudanske ordbog kort beskrevet som: ”Videnskaben om kunstens 
væsen”. Computerspil anses ikke for at være en kunstform i dag, men hvis udviklingen fortsætter 
som den hidtil har gjort, vil computerspil måske blive den vigtigste kulturelle genre. Espen Aarseth 
skriver herom: ”But what do we do when games become our most important cultural genre? 
Ideally, this situation should allow us to set up a scholarly field or discipline with the objective to 
study games. But in what way?” (Aarseth 03, 1). I forhold til andre æstetiske genrer har 
computerspil ikke fået sit eget videnskabelige felt endnu. Mange forskellige videnskabelige 
retninger har taget dele af computerspil til sig. Denne opdeling gør at computerspil oftest ikke får 
tildelt de rettigheder et så stort felt burde have. Dette afsnit vil forsøge at argumentere for de 
aspekter, der regelmæssigt bliver overset i forbindelse med evalueringsmetoder til computerspil. 
 
9.1 Reception 
Som beskrevet tidligere adskiller computerspil sig fra andre medier ved, at brugeren til en vis grad, 
har indflydelse på handlingen. Computerspil adskiller sig fra traditionel software ved, at brugeren 
primært benytter produktet til at blive underholdt interaktivt. Derfor vil vi se på hvilke aspekter en 
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model må tage højde for, når man skal inddrage brugerens subjektive brugertilfredshed. Thorlacius 
anvender tre punkter til dette: 
 
• Den kognitive reception 
• Den konative reception 
• Den emotionelle reception 
 
Den kognitive reception omfatter brugerens intellektuelle og erkendelsesmæssige reception af de 
visuelle, æstetiske udtryk i computerspillet. Dette er brugerens forudsætninger for at evaluere 
indhold, som brugeren kan uddrage ud fra det visuelle udtryk. Som perceptionspsykolog Bjarne 
Sode Funch, beskriver det:  
A theoretical consequence of emphasizing the cognitive nature of art appreciation in its initial 
phase is that there is no need for postulating a specific aesthetic sensibility. Cognitive capacities 
such as background knowledge of art or life in general is sufficient to explain why some people find 
a certain work of art interesting and some do not. Further individual differences of art 
appreciation, at least within the cognitive range of art appreciation, also become intelligible on the 
basis of individual differences in cognitive capacities and background knowledge alone. (Funch 97, 
100).  
Kognitiv reception i forbindelse med computerspil er brugerens tidligere erfaringer med 
computerspil, film, social interaktion etc. Dette er en af vores primære grunde til at designe en 
model, der tager højde for flere aspekter af computerspil generelt. Nutidige evalueringer afhænger i 
stor grad af den pågældende anmelders ”ekspertviden” og tager, i vores øjne, ikke stilling til den 
enkelte bruger. Computerspillet er det samme, men det opleves forskelligt fra bruger til bruger. Det 
er derfor vores intention at inddrage kognitiv reception som et parameter for målbarhed, ud fra et 
subjektivt synspunkt. 
 
Den konative reception omfatter påvirkning af modtagerens vilje, drift eller adfærd. For 
computerspil er den konative reception evt. lysten til at spille et givent computerspil. Den konative 
reception skal ses som sammensætningen af alle parametrene i et computerspil. Hvis lyd-, grafik-, 
gameplay-, historie- parametrene passer godt sammen, er godt og ”realistisk” lavet, vil dette have 
større chance for, at fremkalde en lyst hos brugeren om at blive ved med at spille. Dette hænger til 
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dels sammen med den kognitive reception om hvilke effekter den egentlige bruger egentligt finder 
attraktiv. Overordnet den kognitiv reception ligger genrebegrebet. 
 
Den emotionelle reception omfatter den oplevelse, som brugeren måtte opnå gennem følelserne og 
sanserne. (Thorlacius 02, 19). Den emotionelle reception er det, som brugeren rent faktisk oplever 
ved at spille et computerspil. ”Det centrale i forbindelse med den emotionelle reception er dog at 
undersøge, hvilke følelsesmæssige eller sansemæssige oplevelser modtager oplever i mødet med den 
visuelle kommunikation, og derefter tage stilling til, om følelserne er fremkaldt på grund af en 
emotiv funktion, fremprovokeret af afsender.” (Thorlacius 02, 101). Hvilke følelser og oplevelser 
får brugeren ved at spille et givent computerspil og er de følelser fremkaldt af spillet. 
 
Indenfor computerspil, vil disse tre punkter kunne beskrives som: det computerspil rent faktisk 
indeholder (grafik, lyd etc.), det computerspillet stimulerer brugeren til at gøre samt den subjektive 
evaluering vedr. smag og følelse, som brugeren selv foretager.  For at beskrive den emotive 
funktion bedre bliver vi nødt til at se på Thorlacius’ æstetiske funktioner. 
 
9.2 Den formale funktion og den uudsigelige funktion 
Et computerspil kan generelt opdeles i indhold og udtryk. Indholdet er de aspekter af et 
computerspil, der kan klassificeres, vejes og måles. Ud fra et datalogisk synspunkt kunne man evt. 
tage koden og derudfra ”måle” sig frem til en nogle af disse værdier. Koden er dog sjældent 
tilgængelig for andre end producenterne hvilket gør den til en kompliceret faktor at måle ud fra. 
Derudover har koden ingen reel indflydelse for den ”normale” brugers emotionelle oplevelse. 
Udtrykket er de aspekter der ikke kan klassificeres eller ”måles” men som så at sige er i produktet. 
Dette er eksempelvis stemningen, gameplayet, historien etc. Ens for indholdet er at det er svært, 
eller umuligt, at beskrive præcis hvad det er ved f.eks. et computerspil en bruger beskriver som 
”godt”. En evaluering af udtrykket er ofte baseret på et individs subjektive holdninger, og derved ud 
fra det pågældende individs kognitive reception. Som beskrevet i afsnittet om 
computerspilsevalueringer i dag, kan man se at disse to parametre bliver vægtet lige højt, og at det 
for nogle evalueringsmetoder er vigtigere hvad spillet egentligt udtrykker (eks. gameplay). For 
dataloger vil det ikke være specielt relevant at se på udtrykket, men derimod se på indholdet, dvs. 
det tekniske aspekt af computerspillet, som kan måles og vejes. 
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Thorlacius opdeler udtryk og indhold i to æstetiske funktioner, henholdsvis den formale funktion, 
og den uudsigelige funktion. Hun anvender bl.a. David Favrholdt til at beskrive de to funktioner: 
”Vi kan skelne mellem primære og sekundære oplevelseskvaliteter. De primære er sådanne som 
form, størrelse, antal, hastighed, vægt kort sagt alt, hvad der refererer til noget fysisk beskriveligt, 
til noget som kan måles, vejes og tælles. De sekundære kvaliteter er blandt andet farver, lyd, lugte 
og smagsoplevelser. Angående disse kvaliteter ved vi ikke, om vores individuelle 
oplevelseskvaliteter stemmer med andres.” (Thorlacius 02, 113).  
Vi kan på den baggrund ikke fastsætte nogen klare retningslinjer til evaluering af computerspils’ 
æstetik, eftersom smags-, lugt-, lyd- og synsoplevelser er noget, der tilhører det enkelte individs 
subjektive opfattelse. Alligevel er der nogle spil, der bliver mere populære end andre! Dette faktum 
er med til at understrege vigtigheden af at finde en model, der kan komme nærmere en evaluering af 
computerspil, der rækker ud over en eksperts subjektive holdning. 
 
9.3 Det interdisciplinære forhold 
Ida Engholm opstiller en model til evaluering af hjemmesider. Modellen viser at hjemmesider er et 
interdisciplinært felt, der kommunikerer med brugeren i flere forskellige ”lag”: 
 
Anskuer man modellen i forhold til computerspil kan disse 
aspekter overføres fra hjemmesider, der så viser, at også 
computerspil er et interdisciplinært felt:  
Den tekniske konstruktion danner grundlag for den hardware 
som computerspillet kræver af computeren. Der er her tale om 
computerens kapacitet (HD), RAM, processor, skærmkort, 
skærm etc. 
Den brugsmæssige funktionalitet afhænger af hvilken type spil 
der er tale om, samt brugerens kompetencer for at interagere 
med spillet. Det er derfor forskelligt fra bruger til bruger hvordan 
har med at spille. 
M  
h
Den æstetiske dimension knytter sig til den uudsigelige dimension
nydelsesmæssige effekter som brugeren får ud af spillet. Den æste
betinget, da den både afhænger af computerspillets udformning, sa
 odel 3: Model til evaluering af
jemmesider (Engholm 03) og med hvilken intention denne 
, og indbefatter de emotionelle og 
tiske dimension er kontekstuelt 
mt brugerens prædisposition. 
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Formen er udtryk for hvilken genre computerspillet hører ind under. Som beskrevet tidligere lægger 
hver enkel genre vægt på forskellige værdier i spillet. Formen, og dermed genren, er betinget af 
både den tekniske konstruktion, den brugsmæssige funktionalitet og den æstetiske dimension.  
Ud over disse tre aspekter indeholder en hjemmeside yderligere fire lag: 
 
De verbale lag er måden hjemmesiden bliver fremstillet på, man kan sige i hvilken jargon brugeren 
bliver ført igennem siden på. De verbale lag er eks. meget forskellige fra ”The Sims”, der primært er 
et familiespil, til ”Wolfenstein”, der primært er et FPS til voksne. 
De grafiske lag omfatter den visuelle tilrettelæggelse af indholdet; layout, typografi, skrifttyper, 
billeder, farver etc.  
De dynamiske lag omfatter video, animationer og andre bevægelige genstande på en hjemmeside. 
De auditive lag omfatter lydeffekter, musik, baggrundslyde etc. (Engholm 03, 4). 
 
”Prioriteringen af analysemodellens elementer afhænger naturligvis af, hvilket site, man har med 
at gøre, dets formål, indhold, budskab og brugsmåde. (…) Analysemodellen kan hjælpe til at 
indkredse de forskellige elementer i et website og eventuelt udbygges med flere, eller der kan gås i 
dybden med enkeltaspekter, som kan suppleres med mere fagspecifikke analysemetoder. (Ibid., 4). 
 
Engholms model kan overføres direkte til computerspil. Ligesom med hjemmesider kan 
computerspil opdeles i forhold til modellen, og alt afhængigt af hvilken genre der er tale om, kan de 
forskellige dimensioner vægtes herefter. Engholms fire lag eksisterer i lige så høj grad i 
computerspil, dog er graden af hvor højt de enkelte lag skal prioriteres forskellig fra genre til genre. 
Vi har allerede konkluderet at et computerspil primære formål er at underholde, hvilket gør at 
Engholms brugskontekst i forhold til computerspil vil være mere låst end hjemmesider’. 
Hjemmesider kan bruges til informationssøgning, underholdning, indkøb etc. Men inddrager man 
”edutainment” genren i computerspil vil brugskonteksten være meget relevant i forhold til 
computerspil. Der opstår mange forskellige brugskontekster i takt med at computerspil har udviklet 
sig.  
Overordnet kan Engholms model bruges til at vise, at computerspil skal ses som en kombination af 
flere forskellige forskningsfelter. Derfor er det nødvendigt at inddrage metoder på tværs af 
videnskabsteoretiske felter, herunder datalogi, kommunikation og ludologi.  
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Vi har i tidligere afsnit gennemgået ludologi, og med ovenstående afsnit fået anskueliggjort hvilke 
aspekter der eksisterer, i forhold til en model, indenfor visuel kommunikation. Det sidste aspekt i 
forhold til de videnskabsteoretiske forskningsfelter, som er aktuel med henblik på computerspil 
evaluering, er datalogi. Datalogien omhandler de tekniske aspekter af computerspil, og derfor vil vi 
i det følgende afsnit behandle betydningen af teknik. 
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10 Teknik 
Vi har tidligere talt om æstetik og funktionalitet i forbindelse med computerspil. Det følgende afsnit 
vil beskæftige sig med de tekniske og softwaremæssige aspekter omkring de forskellige platforme 
og computerspil. 
Teknik i forbindelse med computere bliver ofte forbundet med begrebet ”hardware”. Hardware er 
et udtryk for de komponenter, en computer indeholder, dvs. kabler, signaler, hardwarekomponenter 
etc., der får computeren til at virke efter intentionen. Dette er den fysiske legeplads hvor 
computeren enten er et redskab, medium eller et legetøj. En computer kan bruges som både et 
redskab, medium eller legetøj da det er en meget fleksibel elektronisk maskine. Men selvfølgelig 
hvis man bruger computeren til at spille på, ser man på computeren som et legetøj. Computere kan 
være meget forskellige alt afhængigt af hvad de skal bruges til og hvad brugeren kræver. Dette lag 
fortæller dog ikke meget om hvilken slags spil man har med at gøre, men om platformen hvorpå 
spillet eller softwaren afvikles.  
Der er i dag stor forskel på de krav det enkelte spil stiller til platformens hardware. Man kan dele 
spillene op i to forskellige kategorier: 
 
• Konsolspil 
• PC-spil 
 
Computerspil kommer i mange forskellige varianter, og til mange forskellige platforme. Af de 
største er PC, Playstation, X-box og Gamecube. Der findes andre platforme, men vi har valgt ikke at 
beskrive disse, da det primært er håndholdte konsoller som N-gage og Gameboy, og spillene til 
disse platforme er baseret på de spiltyper, der eksisterede til andre platforme for 10 år siden. Der er 
m.a.o. ikke noget nyt ved disse spil. Skulle man se på de håndholdte konsoller ville perspektivet 
være det sociologiske aspekt ved at man i dag kan spille computerspil på stort set alle platforme, og 
at det er blevet et vigtigt salgsargument for producenterne. Børn og unge behøver ikke længere at 
samles i en arkade for at spille computerspil, hvilket kunne resultere i at børn og unge udvikler 
asociale træk.  
 
Forskellen mellem PC- og konsolspil er, at de er designet forskelligt baseret på deres hardware. En 
konsol har en ”fastsat” hardware, hvorimod en PC’s hardware bliver udskiftet regelmæssigt. Dvs. at 
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kravene til konsolspil er fastlagt, mens PC-spil som regel kræver den nyeste hardware for at køre 
spillet optimalt. 
En af de store forskelle på PC- og konsolspil er, at PC-spil er kompatible til keyboard og mus, 
hvilket konsoller ikke er. Denne forskel gør, at PC-brugeren har mange flere muligheder for at 
interagere med spillet, end en konsol-bruger. Denne mangel gør at et stort adventure- eller 
simulationsspil ofte vil være for besværligt og uoverskueligt at kontrollere med en joypad alene. 
Enkelheden ved konsoller er på den anden side også en af grundende til, at de er blevet så populære. 
Manglen på keyboard og mus er den primære grund til at konsoller fortsat er mest rettede imod den 
traditionelle arkadestil. Konsolspil er efterhånden blevet så populære, at de ofte også lanceres til PC 
og vice versa. Generelt bliver mange nye computerspil kreeret til flere forskellige platforme. 
 
10.1 Specifikationer 
De tekniske specifikationer i en konsol sætter begrænsninger for hvor stort og teknisk krævende et 
spil må være, og de konsoller der for tiden er på markedet, lever ikke helt op de muligheder 
moderne teknologi tilbyder. For de forskellige platforme ser hardwaren således ud (hardware til PC 
er valgt ud fra en typisk konfiguration for ”high-end” gaming-pc): 
 
Specifications of Xbox, PS2, Gamecube and PC 
Platform Microsoft  
Xbox 
Sony PlayStation 
2 
Nintendo 
Gamecube 
PC 
CPU 733 MHz Intel 
CISC 
295 MHz Sony 485 MHz IBM 
RISC 
3000 MHz Intel 
Pentium 4  or 
Athlon XP 
Graphics 
Processor 
300 MHz custom-
designed X-Chip, 
developed by 
Microsoft and 
nVidia 
150 MHz Sony 
GS 
162 MHz custom-
designed Chip 
developed by ATI 
400 MHz ATI 
RADEON 9800 
XT or NVidia 
GeForce FX 5900 
Ultra 
Total Memory 64 MB 32 MB 43 MB 1024 MB 
Price 1199kr. 1199kr. 799kr. 8000kr 
Tabel 2: Viser hardware konfigurationer på markedets konkurrende platforme (priserne er fra 
www.ebgames.dk) 
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Som man kan se på ovenstående tabel er hardwaren til de forskellige platforme meget forskellig. 
PC’en skiller sig markant ud, da denne hele tiden kan opgraderes til det nyeste hardware, og vil 
derfor altid være forrest hvad angår specifikationer. Lige nu er det Playstation 2, der tilbyder den 
konsol hvor hardwaren er mest forældet, og X-box er den konsol, der har de bedste specifikationer. 
Det er værd at lægge mærke til, at priserne på disse to konsoller i dag stadig er ens på trods af den 
store tekniske forskel. PC derimod er markant dyrere og den pris, der er indsat her, er uden skærm 
ligesom konsollerne. Gør man det op i hardware passer priserne meget godt overens hvad angår 
konsoller generelt, og PC. Dog er den store forskel på disse maskiner, at en PC kan bruges til meget 
mere end konsollerne. Konsollerne har også den fordel, at de spil man køber til dem, altid virker 
pga. de specifikke hardwarekrav som spillene er underlagt. Der er også forskel på, hvilken skærm 
eller styringsform der bruges i forbindelse med afviklingen af et computerspil. Om der er tale om 
fladskærm eller normal skærm. Hvor stor skærmen er eller TV’et. Faktorer som har betydning for 
brugerens oplevelse. 
 
Når et spil udkommer til en af de nævnte konsoller skal det være helt færdigt uden fejl og mangler, 
da man ikke på nuværende tidspunkt kan hente opdateringer til konsolspil. Det samme gælder også 
for PC-spil, der dog sommetider bliver udgivet selv om de ikke er helt færdige, fordi udvikleren har 
muligheden for at ”lappe” på et PC-spil efter udgivelsen, ved hjælp af en ”patch”. Dette er en stor 
irritation for mange brugere der har købt et spil til PC og tror at det virker. Det viser sig så at spillet 
reelt først er brugbart når brugeren har været på nettet og hente de opdateringer som spillet kræver. 
Dette gælder både for selve spillet, samt for de krav som spillet har til computerens hardware. Det 
kan f.eks. være at det grafikkort som brugeren har, ikke er blevet opdateret med den seneste driver. 
Producenterne er klar over denne problematik, hvorfor næsten alle spil på bagsiden nu har en 
”minimumskrav-specifikation”. Brugeren kan derved se om hans computer indeholder den 
hardware som spillet kræver, inden han køber spillet. Vi mener at dette, samt prisforskellen er en af 
hovedgrundene til, at konsoller er blevet så populære som de er.  
 
10.2 Programkode 
Ethvert computerspil består af programmeringskode. Koder til computerspil kan være skrevet i 
mange forskellige sprog, herunder C, C++, JAVA, SGML etc. Derfor er programkoden en essentiel 
del til forståelsen af computerspil. Dette lag kan dog være svært at analysere da det sjældent er 
muligt at få adgang til kildekoden, og selv hvis man havde adgang ville det ikke være sikkert, at 
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man kunne oversætte koden til noget forståeligt. Disse problemer taget i betragtning kan koden dog 
stadig give os et tegn om hvad computeren gør. Det er muligt at følge koden hvor der sker 
ændringer og se hvad der sker ved forskellige udregninger. Dog er det stadig muligt uden adgang til 
program koden at beskrive de andre lag af et computerspil. Koden er næsten altid skjult for 
brugeren, og vil aldrig have direkte indflydelse på brugerens oplevelse. Derfor er det ikke et 
essentielt punkt af computerspilsevaluering.  
 
10.3 Software 
Software er betegnelsen for de programmer som en computer, qua dens hardware, er i stand til at 
køre. Computerspil er i klassisk forstand et program, hvilket gør det interessant for os at se på. 
Ben Shneiderman er en af de mest anerkendte og anvendte forskere indenfor menneske-maskine 
interaktions-området. I hans grundbog ”Designing the user interface” opstiller han fem software-
kategorier eller genrer: 
 
• Life-critical systems 
• Industrial and commercial use 
• Office, home, and entertainment applications 
• Exploratory, creative, and collaborative interfaces 
• Sociotechnical systems  
(Schneiderman 05, 17) 
 
Kort fortalt er første kategori systemer, man finder f.eks. på atomkraftværker, hospitaler, politi etc. 
Den anden kategori er typisk store industrisystemer. Den tredje kategori, hvor computerspil ifølge 
Schneiderman også ligger inden under, er OS´er, bankprogrammer, e-mail programmer etc. Den 
fjerde kategori indeholder systemer som en browser til Internettet eller ”groupware”. Den sidste 
kategori er systemer man typisk finder på museer, stationer, o.l. som er henvendt til den brede 
befolkning. 
 
Shneiderman skriver om den tredje kategori: ”For these interfaces, ease of learning, low error 
rates, and subjective satisfaction are paramount because use is frequently discrationary and 
competition is fierce” (Schneiderman 05, 19). Shneiderman har ret i mange af de krav han opstiller, 
men netop her kan vi se hvor vigtigt det er for computerspil, ikke at blive sammenlignet med 
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traditionelle ”opgaveorienterede” software applikationer, og derfor burde computerspil ikke være i 
samme kategori som denne type applikationer. Det er vigtigt at skelne mellem ”opgaveorienterede” 
og ”underholdningsorienterede” applikationer, da der er tale om to vidt forskellige formål.  
Der er en stor konkurrence på markedet for de forskellige platforme hvor prisen hele tiden skifter alt 
efter udbud og efterspørgsel. Programkoden og selve softwaredelen er essentiel for alle slags 
platforme. 
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11 Model 
I de tidligere afsnit har vi argumenteret for, at hovedformålet for et computerspil er at underholde. 
Derfor er ”glæde ved at bruge” aspektet det, der skal fokuseres på i en model til evaluering af 
computerspil. ”glæde ved at bruge” forudsætter ”let at bruge” på nær hvis 
underholdningsintentionen er netop at udfordre dette aspekt. Generelt vil vi dog mene at ”let at 
bruge” er udgangspunktet, dvs. noget helt grundlæggende og basalt for et computerspil. ”glæde ved 
at bruge” er en evaluering af hvor underholdende et computerspil er. Derfor er det ikke nok bare at 
evaluere et computerspil ud fra et softwareperspektiv, som vi har redegjort for i tidligere afsnit, men 
man må derimod tage andre aspekter i betragtning. Det følgende afsnit vil handle om hvilke dele af 
software evaluering (HCI) vi skal inddrage i vores model for at kunne give en evaluering af spillets 
programkode og udformning og en tilhørende metode som opstiller kriterier til for af vores 
computerspil evalueringsmodel. 
Rosenstand et.al. beskriver computerspil som en sammensmeltning af to forskellige industrier med 
uforenelige videnskabstraditioner. Den ene er medieindustrien, der overvejende har et æstetisk 
fokus, og den anden er softwareindustrien, med et overvejende funktionelt fokus. Denne tilgang vil 
vi forsøge at implementere i en model til evaluering af computerspil. (Rosenstand et. al. 03, 2). 
 
11.1 Softwareevaluering 
Når man taler om softwareevaluering er det de såkaldte kvalitetsfaktorer man ser på. Kvalitets 
faktorer er en række attributter eller karakteristika omhandlende den software en bruger eller et 
firma vil relatere til, og evaluere når der bliver talt om softwarens samlede kvalitet.  
Målet med kvalitets faktorer kan sættes op i følgende 4 punkter: 
 
• A goal-oriented methodology for measuring software quality. 
• Another dimension by which software requirements can be addressed complimenting the 
traditional, functional, schedule and budgetary requirements, typically specified, for a 
software product. 
• A lifecycle perspective to software, i.e., identifying attributes important in a software 
product that will have impact later in its lifecycle. 
• A basis for process improvement (Marciniak 2002, 1083) 
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Som det kan ses ud fra de ovenstående fire punkter spænder begrebet kvalitetsfaktorer vidt. I 
evalueringen af et computerspil er det ikke alle softwarens kvalitetsfaktorer, som er vigtige. Vi går 
ikke i dybden med en livscyklusanalyse, men vælger at tage punkter ud derfra, nærmere bestemt 
muligheden for at ændre i en software for at tilpasse den brugeren og optimere den hvis en fejl 
opstår. Dette er en meget vigtig faktor i computerspil. Det er sjældent at der ikke kommer såkaldte 
patches11 til et spil, så muligheden for at kunne implementere en patch er ekstrem vigtig. Dog skal 
det pointeres at det kun er til PC platformen man kan hente patches. Konsoller har ikke, som det er 
nu, en mulighed for at lægge ny software ind. For bedre at give et overblik over kvalitetsfaktorer 
benytter vi Marciniaks model for at illustrere metoden: 
 
 
Model 4: Kvalitets faktor perspektiverne (Marciniak 02, 1084) 
 
Ovenstående model viser den model som Marciniak har fremsat til beskrivelse af hvordan man 
evaluerer software. Modellen lægger ud med at have en række overordnet faktorer som skal tages i 
                                                 
11 En patch er en programdel, som spilfirmaet har udviklet for at forbedre spillet. Det kan dreje sig om problemer med et 
bestemt styresystem, eller at spillet har problemer med et eller flere typer grafikkort. Disse problemer prøver de at rette 
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betragtning ved en evaluering af softwarens kvalitet. Til hver af disse faktorer hører et kriterium 
som skal være opfyldt for at denne faktor er gældende. For at vide hvilke kriterium der skal til er 
der lavet et metriks som er en række spørgsmål der bliver stillet omkring kriteriet som dette skal 
opfylde. Vi vil opstille en lignende model til evaluering af kvaliteten i computerspil som vil være 
baseret på denne model. Den vil dog være tilpasset de kriterier, vi har fundet et computerspil skal 
leve op til. Metoden til evaluering af softwarekvalitetsfaktorer, som er vist på den ovenstående 
model, og som vi vil bruge dele af i computerspilsmodellen, er som følgende: 
 
Kriterium Metriks 
Correctness Extent to which a program satisfies its specifications and fulfils the user’s 
mission objectives 
Reliability Extent to which a program can be expected to perform its intended function 
with required precision 
Efficiency The amount of computing resources required by a program to perform a 
function 
Integrity Extent to which access to software or data by unauthorized persons can be 
controlled 
Usability Effort required to locate and fix an error in an operational program 
Maintainability Effort required to locate and fix an error in an operational program 
Testability Effort required to test a program to ensure it performs its intended function 
Flexibility Effort required to modify an operational program 
Portability Effort required to transfer a program from on hardware configuration and/or 
software system environment to another 
Reusability Extent to which a program can be used in other applications – related to the 
packaging and scope of the functions that programs perform 
Interoperability Effort required to coupe one system with another 
Tabel 3: Tabel over metoder til softevaluering (Marciniak 2002, 1085) 
 
For et programs livscyklus vil det være således at jo længere livscyklussen er desto flere ting vil det 
påvirke. Således skriver Marciniak, ”Longer lifecycle implications include how easy the product is 
to port to another environment or a new version of an operating system or a new hardware suite, 
                                                                                                                                                                  
på med en patch. Andre gange kan du få nye spilmuligheder, som for eksempel ekstra baner, mere udstyr til din figur. 
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how easy will it be to reuse when a new generation of the system is build, and how easy is it to 
interface with other systems?” (Marciniak 2002, 1083).   
 
 
Figur 2: Livscyklus for software (Marciniak 02, 1086) 
Når man udgiver et spil skal man tænke på hvor længe mange ønsker, at spillet skal kunne være 
attraktiv på det nuværende marked, og måske det fremtidige. Er det nemt at opdatere spillet med ny 
og tidssvarende grafik, og er det muligt at udgive spillet til flere OS’er? Hvis spillet udgives til 
Windows, MacOS og Linux er man sikker på at ramme bredt. Det er ikke længere nok kun at lave 
spil til Windows. Flere og flere er begyndt at benytte Linux og dette OS er specielt succesfuldt som 
en serverplatform. Nedenstående figur viser livscyklussen for et computerspil. 
 
 
Figur 3: Livscyklus for computerspil 
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 Som det kan ses i vores modificerede figur, er livscyklusen for computerspil på mange punkter ens 
med livscyklusen for software. Udviklingsperioden er ens, hvilket er grunden til at development 
kurverne er ens. Dog er portability flyttet over under ”quality focus” for computerspil, da man tit 
udvikler spil til flere platforme samtidig, så man kan lave en global bred udgivelse.  
Den store forskel på de to modeller kommer når udviklingen af produktet er færdig. Det er en meget 
udbredt del af spil, at man løbende laver patches og updates som gør spillet mere balanceret især til 
de såkaldte massive multiplayer online games (MMOG), hvor folk fra spilfirmaerne sidder 24 timer 
i døgnet, og overvåger spilverdenen for at se om der er balance, og om folk har fundet fejl de 
udnytter, de såkaldte exploits. Det skal dog nævnes at denne kurve kun er gældende for spil til PC 
platformen. Det er endnu ikke muligt at udgive patches til de forskellige konsoller, det er dog ved at 
komme frem til XBOX-LIVE. En anden vigtig ting som hører under Maintenance and 
Enhancement er muligheden for at lave de såkaldte MODS12 til et computerspil. Disse MODS kan 
kun laves hvis udviklerne af spillet frigiver en såkaldt Standard Development Kit (SDK). MODS er 
mange gange med til at sørge for, at spil ”lever” meget længe end påregnet fra udviklernes side, her 
kan f.eks. nævnes Desert Combat til Battlefield 1942 og Counter-Strike til Half-Life som har været 
på banen i over fem år og gjort Half-Life til et af de mest sælgende spil nogensinde. Meget tyder på 
at et godt MOD derfor kan være med til at bidrage til et spils succes. Dvs. jo nemmere 
programkoden er at ændre i, jo større chance har man for at kunne tilpasse sit produkt til en succes. 
Dette kan formuleres i følgende 3 punkter:  
 
• Produkt ”performance”: Hvor godt fungerer produktet under normalt brug? 
• Produktdesign: Hvor godt er designet i forhold til de systemkrav, verifikation og 
vedligeholdelse? 
• Produkttilpasning: Hvor nemt er det at ændre i program koden ud over behovet for den 
normale brug? 
 
Har man en god løsning til de ovenstående punkter, er man nået langt hen af vejen hvad angår 
kvalitetsfaktorer. Som Marciniak selv skriver: ”The framework facilitates quality goals (factors) of 
a software product to be identified, relates the goals to the software product in terms of attributes 
                                                 
12 Et MOD er en udvidelse til et spil hvor der er blevet lavet om på grafik og gameplay, så det føles som et helt nyt spil 
man sidder med, som vigtigst af alt er gratis at hente for brugeren. 
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and criteria for their existence, and then provide measurements to assure they are being built into 
the software product as it evolves. This goal oriented approach provides a quality focused control 
system to the development effort, augmenting the traditional quality assurance practices.” 
(Marciniak 2002, 1085).  
 
Fremgangsmåden er at bruge de faktorer man stiller op til at identificere kvalitetskravene. Hvert 
program har unikke krav, som varierer alt efter hvilken type program det er. Den forventede 
livscyklus indeholder, risiko vedhæftet brugen og krav til ydeevne etc. Brugeren må evaluere disse 
karakteristika og dernæst identificere hvilke kvalitetsfaktorer som er vigtige at lægge vægt på. 
 54
12 EMC – EvalueringsModel for Computerspil 
Som følge af de foregående kapitler har vi skabt en model (EMC, se Model 5), er dækkende over 
alle aspekter af computerspilsevaluering. Før modellen anvendes skal der først tages stilling til, 
hvilken genre computerspillet tilhører. Genrerne er nærmere beskrevet i afsnit 5, men nævnes kort 
her: action, adventure, sportsspil, puzzle og platform. Hver genre vægter modellen på sin særlige 
måde. Sportsspil har ikke det samme fokusområde som f.eks. puzzlespil. I sportsspil, f.eks. bilspil, 
skal spilleren tænke hurtigt og have gode reflekser. I puzzlespil er det nødvendigt, at tænke sig 
grundigt om før der handles. Det er ikke bare spillestilen, der er forskelle på. Puzzlespil kræver som 
regel ikke så meget computerkraft som et sportsspil. Derfor skal modellen vægtes i forhold til 
genren, før den bruge til en evaluering af et givent computerspil. EMC tager udgangspunkt i tre 
hovedpunkter – gameplay, sociokultur og teknik. Punkterne repræsenterer de vigtigste dele i et 
computerspil. Gameplay omhandler selve spillet og hvordan det spilles. Sociokultur er hvordan 
spillerne har mulighed for, at interagere uden for spillet eller online med andre spillere. Teknik er de 
systemkrav som spillet sætter for den maskine som skal bruges til spillet. Dette bliver beskrevet 
nærmere i modelgennemgangen.  
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 Model 5: EMC - model til evaluering af computerspil 
 
Som nævnt består modellen af tre hovedpunkter og hvert af disse punkter har nogle underpunkter. 
Underpunkterne giver et indblik i, hvilke elementer der skal tages hensyn til i forbindelse med 
brugen af EMC. Vi vil kort beskrive hvert punkt og dets funktion, set i forhold til en eventuel 
computerspilevaluering. 
 
12.1 Forklaring af EMC 
I midten af EMC står computerspil som det centrale begreb. Det er til computerspil, at de tre 
hovedpunkter er forbundet. Det er dette punkt som behandler resultaterne fra evalueringen og 
kommer med det endelige resultat. 
• Gameplay er et af tre hovedpunkter i computerspilsevaluering generelt. Gameplay er 
underholdningsværdien i et computerspil, og symboliserer det samlede resultat af følgende 
underkategorier: 
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• Æstetik består af grafik, lyd og stemning. Grafik er den brugergrænseflade som spillet 
”foregår” på. Lyden foregår i samspil med grafikken og understøtter brugerens indlevelse af 
det der sker i spillet. Stemningen er en kombination af grafik, lyd og historie, er udtryk for 
brugerens sindstilstand når han spiller spillet. 
• Historien er den narrative fortælling der kan være til stede i computerspil. Historien kan 
være en bærende del af spillet hvis den er udnyttet tilstrækkeligt. Er historien dette, kan den 
være en vigtigere del end det æstetiske aspekt.  
• Realisme er udtryk for spillets troværdighed i forhold til virkeligheden. Jo mere 
virkelighedsnært et spil er, desto større grad af realisme er der tale om. 
• Funktionalitet er en kombination af brugervenlighed for aspekter så som Options, Menu, 
Online, Single- / Multiplayer, Splitscreen etc. 
• Options står for de muligheder som brugeren har for at modificere spillet. Dette kan være 
sværhedsgrad, grafik, lyd, ”save-funktioner”, etc. Menu står for hvor overskueligt det er at 
komme i gang med spillet, og for hvor enkelt det er for brugeren at gøre det han gerne vil 
eks. load, options, highscore, quit etc. Ved Online forstås enten at spillet kan spilles over 
Internettet eller har andre onlinefunktioner.  Single- / Multiplayer er muligheden for at spille 
mod computeren eller mod andre spillere. Dette kan enten være på samme maskine, netværk 
eller online.  
• Størrelse er et udtryk for den tid det tager at gennemføre et givent spil, eller hvor stort 
”spiluniverset” er. 
• Originalitet dækker over hvor nytænkende et spil er designet, i form at f. eks. historie, 
options etc. Det er svært at sige noget om originaliteten i nye computerspil, da det er lang tid 
siden at der egentligt er lavet noget originalt. Chefredaktøren for ”pcplayer” mener at 
spilbranchen er gået i stå hvad angår originalitet. Grunden til dette er, at branchen er vokset 
så meget økonomisk at det kreative rum ikke får tid til at udvikle sig. ”Spilbranchen vokser 
så hurtigt økonomisk, at den slet ikke kan følge med sig selv, og det kreative rum, der op 
gennem 90’erne blomstrede så smukt, er nu klappet sammen til en lillebitte niche (…)”13 
Men alligevel kan man finde features i computerspil, der indeholder en vis grad af 
originalitet. 
                                                 
13 Leder i pcplayer nr. 1 2005 
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12.1.1 Teknik 
Teknik er den tekniske del af at spille et computerspil. Hvilken slags maskine skal der bruges til at 
spille spillet? Dette punkt omhandler desuden den ekstra software, som skal bruges for at kunne 
bruge computerspillet. Dette drejer sig hovedsagligt om drivers, patches etc. samt selve 
installationen af spillet og dets størrelse efter installationen.  
 
Hardware, omhandler de systemkrav, som skal være opfyldt for at spillet kan spilles. Dette 
indebærer blandt andet, hvor hurtig computeren skal være, hvor meget hukommelse den skal have 
etc. Et andet vigtigt aspekt er, om det er en konsol der skal bruges for at spille, eller en PC. 
Konsoller har ikke de samme specifikationer som en PC og der skal ikke bruges ekstra software til 
at spille spillet.  
 
Maskine omhandler den maskine som spillets skal spilles på. Der er tre typer af maskiner, som kan 
bruges til computerspil; PC, konsol og håndholdt konsol. PC’en har mulighed for, at komme på 
Internettet og som følge deraf kan brugerne opdatere deres computerspil, eller downloade ekstra 
materiale til spillet, f.eks. ekstra baner, kort etc. Brugerne har også mulighed for, at opgradere deres 
PC'er, og derved øge deres ydeevne. Konsoller bruges kun til, at spille på og i modsætning til 
computeren kan brugerne ikke opgradere deres konsoller. Dette er normalt ikke af betydning, da 
alle konsolspil har de samme systemkrav, i modsætning til en PC. Det er så små begyndt, at blive 
muligt, at komme online med konsoller, men det er ikke så udbredt endnu. Håndholdte konsoller 
har hverken mulighed for at blive opgraderet, eller komme online. Deres særlige force er, at de er 
håndholdte. Brugerne er ikke bundet til et bestemt sted for at spille. Der findes flere forskellige 
typer af både normale konsoller og håndholdte. De normale konsoller er XBOX, Gamecube og 
Playstation og af de håndholdte kan der nævnes N-Gage og Gameboy. Som en del af hardwaren kan 
der nævnes det medie, spillet ligger på. De to mest brugte medier er DVD- og CD-ROM. I den 
forbindelse kan der også nævnes de eksterne styringsformer. Såsom tastatur, joystick, joypads, rat 
etc. 
 
Software omhandler installationen af spillet samt hvordan spillet bliver installeret, og hvor lang tid 
der går før det er blevet installeret på computeren etc. Softwaren er desuden drivers, som skal 
bruges for at få grafikkort, lydkort etc. til at virke i spillet. 
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Patches er de opdateringer, som skal bruges for at spillet virker korrekt. Størrelsen af spillet er, i 
forhold til det tekniske aspekt, hvor meget lagerplads det optager. 
Koden er hvordan spillet er programmeret og hænger meget sammen med mods. Det har betydning 
for, hvordan en spiller eventuelt kan ændre i spillet, såsom at kreere nye baner eller scenarier i 
spillet.   
12.1.2 Sociokultur 
Sociokultur er den del af computerspilsverdenen som foregår imellem personer og medier udenfor 
selve spillet. Punktet omhandler spillerne og hvordan spillet bliver præsenteret for dem. Følgende 
punkter er taget fra EMC: 
 
Tilgængelighed skal evaluere hvor let tilgængelig spillet er. Hvor kan det købes og hvor lang tid går 
der fra spilleren køber spillet til denne kan bruge det? Dette er et vigtigt punkt, grundet det meget 
store udbud af computerspil og den stadig stigende Internethandel. Ikke alle spil kan fås i den lokale 
radiobutik, og derfor er det vigtigt for en bruger, at vide hvor og hvordan denne kan få fat i spillet. 
 
Pris er en vigtig del af en evaluering. Hvis en bruger ikke har penge til, at købe mange forskellige 
spil er det vigtigt, at få en evaluering af, om spillet er sine penge værd. Vigtige elementer i dette kan 
være, bruger målgruppen til spillet, om det er en forsættelse eller er der flere forskellige spil på 
markedet af samme spiltype. Prisen er også vigtig i forhold til størrelsen af spillet. En metode til 
evaluering om vigtigheden af prisen kunne eksempelvis være at udregne hvor mange timers 
underholdning et givent computerspil indeholder. 
 
Reklamer omhandler den mængde PR som bliver udgivet sammen med spillet. Bliver spillerne gjort 
opmærksomme på en given udgivelse? Hvis spillet er godt repræsenteret i forskellige medier, kan 
dette gøre en væsentlig forskel på interessen for spillet. Et eksempel er EA–games, der har satset 
meget på tv-reklamer, billboards og annoncer. Dette har resulteret i, at næsten alle unge kender 
udtryk som: ”EA Games – challenge everything” eller ”EA Sports – it’s in the game”. Effekten af 
dette er ikke relevant i denne rapport, men det er vigtigt at bemærke at computerspil efterhånden har 
samme størrelse i mediebranchen som eks. film og musik. 
 
Community er den del af sociokulturen, som omhandler spillernes interaktivitet med hinanden i 
forbindelse med computerspillet. Der tænkes ikke på det, at spille sammen med andre personer. 
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Derimod handler det om spillernes holdninger til spillet. Eller om spillere hjælper hinanden med 
tips og hints til, hvordan en spiller kommer igennem spillet. Et eksempel på dette kunne være 
www.bfgeeks.dk som en hjemmeside for Battlefield spillere, hvor de kan deltage i diverse 
diskussioner, dele oplevelser, give tips og tricks etc. 
 
De næste tre punkter omhandler, hvordan spillet bliver evalueret andre steder og hvilke medier der 
bruges til dette. 
 
Web- anmeldelser er en vigtig del for et spil og hvordan brugerne modtager spillet. Jo flere positive 
anmeldelser et spil får desto større er chancen for at flere mennesker køber spillet. På Internettet er 
der mange anmeldelser og som regel gives der også mulighed for brugere, at diskutere 
anmeldelserne på et tilhørende forum.  
 
Magasiner omhandler mere eller mindre det samme som web gør, med den undtagelse, at brugerne 
ikke kan kommentere en anmeldelse direkte. 
 
Tv er nogenlunde det samme som magasiner, med den noteværdige bemærkelse, at anmeldelserne 
som regel er korte og overfladiske. Dog har de muligheden for at vise grafikken dynamisk, hvilket 
magasinerne ikke kan. 
 
Kult-status er hvordan et spil og særligt en bestemt spiltype bliver betragtet af spillerne. Hvis et 
tidligere spil har opnået en kult-status så er det vigtigt, at tage med i en evaluering. Dette kan 
nemlig have en væsentlig indflydelse på, hvordan spillet bliver modtaget af spillerne. Et eksempel 
er Tetris, et relativt simpelt spil, men mange forskellige typer af spillet sælges stadig. Tetris 
konceptet har opnået den kult-status, at de fleste spiltyper som er opbygget omkring det, bliver 
populære. Dette er vigtigt, at inddrage i en given evaluering. 
 
Spillertyper er de forskellige slags spillere, som er blevet beskrevet i afsnit 7.2. De ser spil, og 
særligt hvordan man spiller dem, meget forskelligt. Socializers og achievers har ikke meget 
tilfælles, da der er en væsentlig forskel i deres formål med at spille. Det samme gælder explorers og 
cheaters. Men udenfor spillet findes der også mange forskellige typer hvor den største segmentering 
ligger mellem ”hardcore” og ”almindelige” spillertyper. 
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 Der er mange forskellige punkter, der skal tages højde. Hvert punkt har dog betydning for en 
evaluering og skal derfor inddrages i.  
 
12.2 TriMod 
EMC er en stor model, som kan virke uoverskuelig, når et computerspil skal evalueres. Derfor har 
vi forenklet EMC til en mindre og mere overskuelig model. Den mindre model (TriMod) tager 
udgangspunkt i EMC, men metoderne er ikke så fastsatte, og det er i langt højere grad op til 
anmelderen, at inddrage de begreber som denne mener er relevante i forhold til hvilken genre spillet 
går ind under. De tre begreber, gameplay, teknik og sociokultur, skal dog inddrages i en evaluering. 
Dette gør det først og fremmest lettere for anmelderen, at vægte modellen i forhold til en 
genrebestemmelse, da det kun er tre elementer, der skal tages højde for.  
 
 
Model 6: TriMod - en simpel model til evaluering af computerspil 
 
Strukturen i TriMod er baseret på Ida Engholm’s model til evaluering af hjemmesider. Som nævnt 
tidligere, klarlægger modellen overordnet, at det ikke er dækkende kun at kigge på det rent 
funktionelle aspekt i forhold til en evaluering af computerspil. Der skal andre metoder og begreber i 
brug, for at kunne evaluere begreber som æstetik og sociokultur. 
 
TriMod har den fordel, at det er overskueligt for anmelderen at bruge den. Brugeren af modellen 
skal ikke tage stilling til nogle begreber, som måske ingen egentlig betydning har, for en evaluering 
af nogle typer af computerspil. F. eks. har konsollerne ikke noget, at gøre med softwaren, da der 
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ikke kan ændres i den. Spillet skal med andre ord ikke installeres eller opdateres som f.eks. et PC-
spil skal det. Dette aspekt skal der tages stilling til hvis man bruger EMC, men det er op til 
anmelderen at vinkle evalueringen hvis han bruger TriMod.  
Der kan ikke ændres på begreberne i TriMod, men de kan blive vægtet forskelligt i forhold til en 
bestemt genre. De tre begreber skal være afklaret i en evaluering af et givent computerspil. EMC’s 
begreber er ikke så restriktive. EMC kan blive ændret i forhold til, om der skal tilføjes flere 
begreber eller om der skal fjernes nogle. Dette kan give EMC en fremstilling som reflekterer 
anmelderens egen holdning og derfor kan det være svært, at argumentere for at det er en komplet 
model, idet den vil få en beskrivende rolle, i stedet for en faktisk model. Begreberne bliver derved 
retningslinier for, hvilke elementer der skal tages højde for og i hvilken sammenhæng.  
 
Vi har beskrevet modellerne EMC og Trimod og givet nogle retningslinier for hvordan vi fortolker 
de punkter, som modellerne indeholder. Punkterne er begrundelse for valget af modellen og vi vil i 
det følgende beskrive de metoder, som evt. kan bruges i forbindelse med en evaluering. 
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13 Metoder til evaluering 
I forrige afsnit beskæftigede vi os med opbygningen af modellerne og hvad modelbegreberne 
betyder for os. Vi vil nu se nærmere på de metoder, som kan anvendes, når et computerspil skal 
evalueres ud fra EMC og TriMod. Før metoderne kan anvendes skal der tages højde for 
genreperspektivet. Der skal bestemmes hvilken spiltype det er, der skal evalueres. Dette vil i de 
fleste tilfælde være en sammenligningsopgave, f.eks. ud fra hvilke andre computerspil, der minder 
om det spil som modellen skal bruges på. Herefter kan modellens andre metoder og begreber 
benyttes på spillet. 
 
13.1 Metode til evaluering af det tekniske aspekt 
Til en metodisk fremgang i forhold til teknik er der to overordnede punkter at tage hensyn til; 
teknikken i PC, og teknik i konsoller. 
 
Genre og overordnede krav 
Ser man overordnet på genrer i forhold til teknik handler det om understøttelse af den nyeste 
teknologi og styringsformer. Et eksempel kunne være et bilspil uden en mulighed for at sætte et rat 
til, dette vil være ufordelagtigt. Det er ikke det at brugeren partout skal bruge et rat, men 
muligheden skal være til stede. Det samme gælder til skydespil, flyspil og andre genrer, som kan 
have specifikke styringsredskaber.  
 
Har man med pladskrævende spil at gøre, er det også vigtigt om spillet ligger på en DVD eller på en 
CD. Hvis spillet fylder mange CD’ere ville det være mere praktisk og nemt for spilleren hvis 
producenten havde valgt at lægge spillet på en DVD, så der ikke hele tiden skulle skiftes CD under 
installationen og kørslen af spillet. Dette problem er dog mest gældende for PC da konsollerne 
benytter DVD-ROM som standard. Et andet problem kunne være udbredelsen ad DVD-drev. 
 
Konsol og håndholdte konsoller 
Der er forskel på om det er et PC-spil eller et konsolspil som skal evalueres. Forskellen på de to 
maskiner er nemlig stor. Eftersom hardwaren i en konsol ikke kan skiftes ud er der ikke nogen 
grund til at se på kravspecifikationerne for disse. Det er endnu heller ikke muligt at hente 
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opdateringer og andet fra nettet til konsollerne, da det er forholdsvis ”nyt” at gå på Internettet med 
konsoller.  
Et aspekt, som er vigtigt at se på angående software til konsoller er load-tiden, dvs. fra man tænder 
konsollen og kan komme i gang med at spille spillet, samt load-tiderne imellem de forskellige dele 
af spillet, såsom skift mellem baner. Når man har med konsoller at gøre vil man gerne have at det er 
nemt at gå til. Hvis load tiden er for lang kan brugeren godt blive utålmodig, da der helst ikke skulle 
gå mere end nogle få sekunder fra man tænder konsollen, til man er ved hovedmenuen i spillet. Når 
man er i gang med spillet og der skal loades en ny bane er man lidt mere tålmodig fordi man nu er i 
gang og ved hvad der er i vente, dog må det helst ikke tage meget mere end et halvt minut og helst 
med en indikator der viser hvor langt i load processen man er (Shneiderman, 05).  
Det er meget vigtigt for konsoller at der er en mulighed for enten at sætte flere maskiner sammen 
eller spille trådløst typisk gældende for de håndholdte konsoller. Da konsollerne er såkaldte familie 
maskiner skal muligheden for at den kan underholde flere samtidig være til stede.  
 
PC 
Derimod er der en del at kigge på angående teknik og mulighederne for en PC. Selve hardwaren til 
en PC er svær at sætte krav for, da den hele tiden bliver skiftet ud. Moore’s lov14, viser at 
computerkraften fordobles hver 18. måned, og da computerspil bliver designet ud fra de muligheder 
som er til stede, er systemkravene for et computerspil vigtige i en evaluering. Kan spillet bruges på 
den gennemsnitlige computer eller skal brugeren have adgang til den sidste nye teknologi? 
Hardware har dog nogle klare kravspecifikationer. Sædvanligvis er computerspil udviklet med 
henblik på operativsystemet (OS) ”Mircosoft Windows”. Derfor skal computerspil helst understøttes 
af ”DirectX” som er lavet af Microsoft. DirectX er i dag standarden hvad angår krav til spil indenfor 
lyd og grafik. Det er dog stadig vigtigt, at se om spillet kan fungere med andre OS’er. Kan spillet 
f.eks. spilles med Linux som OS? 
Selve koden skal være nem at gå til hvad angår producentens muligheder for at frigive patches, og 
give en bedre driverunderstøttelse. Installationen skal helst ikke være for besværlig og lang, hvis 
man som tidligere nævnt skal sidde og skifte CD hele tiden, bliver man utålmodig. Så hvad angår 
størrelsen på et spil skal denne helst ikke være større en højst nødvendig.  
Et smart træk fra udviklernes side er at designe et såkaldt SDK til spillet, så ivrige spillere har 
mulighed for at lave MODS. Understøttelsen af spil over netværk og Internettet er også en ekstrem 
                                                 
14 http://www.webopedia.com/TERM/M/Moores_Law.html 
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vigtig feature til PC i dag hvor stort set alle spil har denne mulighed. Folk kan hurtigt blive trætte af 
at spille mod computeren, da den kunstige intelligens ikke virker lige så realistisk, som at spille 
mod andre online spillere. En understøttelse af denne funktion vil forlænge et spils levetid markant. 
Denne del af metoden henvender sig særligt til kodeevalueringen. Det er ikke rentabelt direkte, at 
skulle evaluere selve koden i et computerspil, som sidestykke kan spillet evalueres ud fra dets 
implementering af SDK og brugen af MODS.   
 
13.2 Metode til evaluering af gameplay 
En metodisk fremgang af gameplay vil handle meget om hvilken genre man beskæftiger sig med, da 
det er genre, der bestemmer gameplayet. 
 
Funktionalitet 
Vores model viser at funktionalitet er et meget omfattende aspekt af computerspil. Først og 
fremmest; er spillet et rent singleplayer-spil eller er der mulighed for multiplayer, og er dette online 
eller bare over et lokalt netværk? Singleplayerdelen er altid til stede på nær i de såkaldte MMOGs 
som kun foregår online. I dag, hvor Internettet er så udbredt som det er, er det vigtigt at der er en 
multiplayer-del til stede i et spil. Selve opbygningen af menuerne og muligheden for at gå online 
skal være designet så overskueligt som mulig.  
Hedder menupunkterne noget passende så brugerne ved hvad de skal trykke på, i stedet for at gætte 
sig frem? I det hele taget skal spillet være nemt at gå til uden for meget gætteri. Der skal ikke være 
unødvendige menupunkter, og punkterne skal være så overskuelige som muligt. 
  
Æstetik og Historie 
Efter at det er bestemt, hvilken genre der er tale om, kan begrebet æstetik samt historien i spillet 
bringes frem.  
Historien tillægges betydning alt efter hvilken genre der er tale om. En historie vil altid være et plus 
for alle typer spil, hvis den er godt skrevet. Men for spil som f.eks. FPS er gameplayet vigtigere end 
selve historien. Derimod kan gameplayet nedprioriteres i et eventyrspil, så længe historien er i stand 
til at underholde brugeren. Historien vil derfor være en bærende del for, om brugeren vil fortsætte 
med at spille spillet. Det kan ligefrem siges, at historien sammen med interaktiviteten danner 
rammen for underholdningsværdien af computerspillet. 
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Det æstetiske aspekt ligger i grafik, lyd og stemningen i spillet. Her afhænger det igen af hvilken 
genre der er tale om. For eksempelvis i et FPS skal grafik- og lydaspektet være så virkelighedstro 
og realistisk som muligt. Det nytter ikke noget at hvis man skyder med et AK-47 maskingevær at 
den bare siger ”bang”. Det er nok brøkdelen af alle computerspillere, som har hørt en AK-47 bliver 
affyret i virkeligheden, men folk har hørt det på film og drager en sammenligning mellem de to 
medier. Dette gælder alle lyde lige fra tordenvejr, fugle der kvidrer til vindens trækken i træerne.  
Folk vil gerne forbløffes af så realistiske lyde som muligt så indlevelsesevnen kan forstærkes. 
Grafikken skal simulere det brugeren kender og helst så detaljeret som mulig. Man vil gerne kunne 
se skudhuller de steder man har skudt og der må gerne være blodsprøjt når man skyder en person. 
Et eksempel man kunne bruge til evalueringen af grafik kunne være, at se om vand ligner vand. 
Udviklerne gør meget ud af vandet i de forskellige spil og grafikkortene er ved at være så gode at 
vand kan animeres til næsten at ligne rigtigt vand, også hvad angår reflekteringer af genstande etc. 
Andre spil som igen eventyrspil eller rollespil lægger vægt på, at grafikken ikke behøver at være 
realistisk men mere naturtro og pæn, dvs. et træ skal ligne et træ men behøves ikke at være en tro 
kopi. Det samme gælder lyden. Mange objekter i disse slags spil findes ikke i virkeligheden så 
lyden bliver nødt til at være opdigtet.  
Alt i alt gælder det om at lave lyd og grafik til et spil så det passer til den genre man ønsker. 
Farverne skal passe sammen så man ved hvad det er, hvad man ser, og lyde skal gerne være noget 
man forstår. Hvis både lyd, grafik, genrebestemmelse og en god historie er til stede fra udviklernes 
side er stemningen svær at undgå. Det er en stor sammenkædning hvor alle faktorer er afhængige af 
hinanden, for succes. 
 
Originaliteten af et spil har ikke så stor en betydning for spillets succes som den har haft. Det er 
ikke altid det originale spil der sælger bedst men derimod kopien af et eksisterende spilkoncept. Det 
er svært i dag at finde på et originalt koncept som på en eller anden måde ikke ligner noget der er 
set før. Derfor skal computerspil i dag nærmere evalueres ud fra hvor succesfuldt forskellige genrer 
er kombineret i et spil, frem for at se på hvor originalt designet er. 
Realismen og størrelsen af spillet kommer meget an på genren igen. Et spil skal ikke være 
gennemført på en time, men genren bestemmer ofte hvor omfattende et spil er, og på den måde 
størrelsen. Et rollespil skal være stort og afvekslende, hvorimod et platformspil bare er en 
gentagelse af sig selv og egentlig på den måde ikke er specielt stort. Realismen afhænger af hvad 
slags spil producenterne vil have. Vil de have en simulator eller et arkadespil? Hvis målet er at lave 
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en simulator skal realismen være i top. Arkadespillet derimod, går ud på at være let at gå til og det 
skal ikke være alt for svært at styre bilen eller flyet. Realismen hænger meget sammen med 
sværhedsgraden i spillet, jo mere realistisk man ønsker det, desto sværere er det og omvendt. 
Indstillingsmulighederne i moderne spil er talrige, og brugeren skal have mulighed for at indstille 
alt efter ens behov; lige fra sværhedsgraden, til farven på ens sigtekorn. Dette giver spilleren en stor 
frihed for at indstille spillet som han ønsker det, og på denne måde gøre det mere behageligt og 
nemt for ham selv. 
 
13.3 Metode til evaluering af sociokultur 
Eftersom at computerspil er blevet så populært som det er, har dette også medført en stor 
sociokultur. Med dette refererer vi til de aspekter som ikke direkte har noget at gøre med 
computerspil i sig selv, men derimod det, som omgiver computerspil. Her tænker vi specielt på 
brugeren. Men også medier som magasiner, tv, Internet etc. er vigtige for forståelsen af 
computerspil.  
Brugeren er et af de vigtigste aspekter af et computerspil. Derfor vil vi i det følgende redegøre for 
nogle af de aspekter, der klassificerer brugeren af et computerspil. 
 
Communities 
Udover spillets virtuelle verden og virkeligheden udenfor spillet, findes endnu en virtuel verden. 
Dette er ligeledes et af computerspillets universer og størrelsen af dette skal derfor evalueres. Her 
kan opstå et forum, der ikke er en del af spillet og heller ikke af den virkelige verden. Et community 
til et givent computerspil har for det meste en meget fast og aktiv brugergruppe som viser deres 
værd gennem diskussionsforum, genveje i diverse spil etc. 
 
Kult-status  
Wikipedia forklarer begrebet ”kult” ud fra et filmisk synspunkt: ”A cult film is a movie that attracts 
a small but devoted group of obsessive fans or one that has remained popular over successive years 
amongst a small group of followers. Often the film failed to achieve mainstream success on its 
original release, but this is not always the case.” 15
Dette evalueres ud fra om computerspil er en efterfølger til et tidligere ”kult” spil, da dette 
automatisk vil sikre spillet en vis mængde succes på forhånd. Efterfølgeren vil dog også være 
                                                 
15 http://en.wikipedia.org/wiki/Cult_film 
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underlagt et vist pres. Stilen og stemningen fra forgængeren skal opretholdes. Hvis dette ikke er 
tilfældet vil det være en fejl fra udgivernes side og kan få en væsentlig betydning for spillets 
eventuelle brugere. Spillene skal ikke være de samme, men som sagt de skal begge være i samme 
stil. Et eksempel er ”Fallout” spillene fra Interplay. Det første spil opnåede kultstatus i form af den 
frihed som spillet gav spilleren, samt den verden som spillet foregik i. ”Fallout 2” bibeholdte 
stemningen fra forgængeren og kom med regelmæssige hentydninger til et’eren. Dette er bare et 
eksempel på, hvordan et spil er blevet kult og hvordan efterfølgeren også har opnået succes. 
 
Tilgængelighed 
Tilgængelighed skal evalueres ud fra hvor spillet kan købes. Hvor mange butikker udbyder spillet, 
hvad enten de er online eller ikke. 
 
Pris, er spillet pengene værd? Dette evalueres primært i forhold til størrelse, originalitet, Kult-
status etc. Anmeldelser i diverse medier påvirker forventningerne til spil samt modtagelsen hos 
både anmeldere og brugere. Dette er vigtigt, at tage højde for også i forhold til, hvordan 
evalueringen skal udformes, hvor skal den præsenteres, hvilken målgruppe skal anmeldelsen skrives 
til etc. 
 
Spillertyper 
Det vigtige er her at computerspillet dækker forventningerne hos de enkelte spillertyper som spillet 
har været rettet mod. Der kan evalueres om spillet formår at ramme flere spillertyper. Et spil kan 
virke appellerende til mere end en spillertype. I nogle spil kan både explorers og achievers finde 
underholdning. F.eks i Fallout er der rig mulighed for, at udforske spillet og der er en masse 
forskellige ting som skal løses. Derved kan både explorers og achievers forventninger blive opfyldt.    
 
Metoder til at evaluere sociokultur er svære at implementere, da det omhandler den enkelte brugers 
holdning til et givent computerspil. Brugerne har forskellige ønsker i forhold til, hvilke spiltyper de 
foretrækker, og derfor er det meget vigtigt, at tage højde for netop dette aspekt i en evaluering af 
computerspil. Vi har valgt ikke, at komme nærmere ind på, hvordan sociokulturen omkring 
computerspil kan evalueres, da vi mener dette aspekt rækker ud over vores videnskabsteoretiske 
felt. 
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Metoderne beskrevet i dette afsnit, reflekterer vores holdning til hvordan de begreber vi har anvendt 
i vores model skal anskues i forhold til brugen af modellen. Metoderne er ikke fastlagte for den 
enkelte bruger, men viser, hvilke elementer vi har fundet vigtige i vores teoretiske gennemgang af 
begreberne. 
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14 Diskussion 
Vi har valgt at inddele vores diskussionsafsnit ud fra de begreber som vi har opsat i TriMod. Dette 
er gjort for at vise hvilken sammenhæng modellen har, samt hvilke komplikationer der kan opstå 
ved at gå ud fra en model. Afsnittet vil indeholde en diskussion af hvordan genrebegrebet påvirker 
hvilke aspekter der skal vægtes indenfor underpunkterne gameplay, teknik og sociokultur. Ud fra 
denne vægtning kan en anmelder eller en bruger gå ind og evaluere hvor godt computerspillet er. 
Dette gøres ofte ud fra en sammenligning af hvordan denne spilgenre traditionelt er udformet. 
Modellen lægger derved op til at brugen af den er bestemt ud fra hvilken genre spillet går ind under. 
 
14.1 Genre 
Computerspil er et interdisciplinært felt, sammensat af mange forskellige genrer. Computerspil 
omhandler aspekter som lyd, grafik, spil, teknik og sociokultur. Vores model giver et overblik over 
samtlige aspekter, der skal tages hensyn til når man evaluerer et computerspil. Men samtidig giver 
EMC en model til bestemmelse af computerspilsgenrer. Dette kan bedst forklares ud fra et 
eksempel: 
En bruger sætter sig ned for at spille et computerspil. Alt afhængigt af brugerens erfaring vil han 
evaluere computerspillet subjektivt, på baggrund af erfaring med andre computerspil, personlige 
erfaringer fra den virkelige verden etc. Alle disse tidligere erfaringer har givet ham et smagsapparat, 
der er unikt for ham. Det er dette smagsapparat, der påvirker hvorvidt han kan lide ét computerspil 
frem for et andet. En brugers smagsapparat er en kombination af brugerens kognitive, konative og 
emotionelle reception af computerspillet. Brugerens smagsapparat vil derfor være med til at 
bestemme hvilken genre brugeren mener det er han har med at gøre. Indtil videre er vi gået ud fra 
den opfattelse at computerspilsgenrer mere eller mindre kunne kategoriseres ud fra eksempelvis 
Lars Konzacks 5 hovedgenrer: ”Arkade, Strategi, Adventure, Kort og brætspil og Edutainment”. 
Men vi har også vist at computerspilsgenrerne har udviklet utroligt mange subgenrer som 
eksempelvis: ”FPS, TPS, MMOG” etc. Disse subgenrer er opstået eksponentielt med at 
computerspil er udkommet i mange flere forskellige udformninger, der hver har sit specielle 
særpræg. Subgenrerne er opstået ved at kombinere mange forskellige features og giver et spil 
muligheden for at skabe sin egen helt specielle genre. Et moderne computerspil kan både være et 
FPS, MMOG, men samtidig indeholde elementer af strategi og adventure. Spillet kan derudover 
indeholde forskellige muligheder for hvordan brugeren vælger at spille spillet. Det er derfor den 
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enkelte brugers tilgangsvinkel til spillet, der bestemmer hvilken genre der er tale om. Brugerens 
kognitive reception sammenligner spillet med tidligere erfaringer med computerspil, film, radio etc. 
Brugerens konative funktion er igen hægtet sammen med spillertypen, som vi allerede har forklaret, 
er forskelligt fra kontekst til kontekst. Brugerens indstilling til et givent computerspil kan variere fra 
dag til dag. Hvis han én dag har mest lyst til strategispil, vil han forsøge at spille spillet ud fra den 
strategiske funktion som spillet indeholder. Har han derimod mere lyst til at være en ”killer” vil han 
spille spillet ud fra en så arkadeagtig vinkel som muligt, hvilket eventuelt er spillets online, FPS 
funktion. 
Den kognitive og den konative reception er udtryk for brugerens emotionelle reception af spillet, og 
giver en indikation af hvorfor brugeren er positivt eller negativt stemt overfor de muligheder spillet 
giver ham den pågældende dag? 
 
Disse tre receptionsmuligheder er tilsammen med til at bestemme hvilken genre/r brugeren mener 
spillet er sammensat af, og derudfra hvilke kriterier spillet burde evalueres ud fra. Et givent 
computerspil kan derfor være et rigtigt godt FPS, men et elendigt strategispil. Bliver spillet 
evalueret som at være at FPS vil resultatet derfor være positivt, og bliver det evalueret som at være 
et strategispil vil resultatet af en evaluering være negativt. Så hvem er det, der bestemmer hvilken 
genre et givent computerspil tilhører; brugeren, anmelderen eller udvikleren? 
Udvikleren laver et spil efter nogle givne rammer, og inkorporerer forskellige funktioner. Jo flere 
funktioner desto mere komplekst bliver spillet, og derved også evalueringen af dette. Men 
gameplay-aspektet er også et subjektivt begreb, der varierer fra den ene bruger til den anden. Jo 
mere udvikleren gør ud af en given funktion som eksempelvis strategidelen, desto større er chancen 
for at et spil vil blive betragtet som et strategispil. Derfor kan udvikleren have én mening om 
hvilken genre spillet går ind under, mens brugeren oplever en anden mening. Udvikleren kan derved 
risikere at hovedparten af brugerne eks. bedre kan lide MMOG funktionen, end singleplayer-strategi 
funktionen i spillet. På den måde er det ikke længere udvikleren, der bestemmer hvilken genre det 
er spillet bliver evalueret ud fra, men derimod sociokulturen dvs. brugeren og anmelderen. Sådan 
foregår der hele tiden vekselvirkninger mellem brugere og udviklere, hvor de succesfulde udviklere 
er dem, der forstår at producere lige præcis den kombination som på et givent tidspunkt er populært. 
Det er derfor ikke altid at et computerspil bliver evalueret ud fra de kriterier som udviklerens 
intention var. Risikoen er at et computerspil kan få god kritik ét sted, og dårlig kritik et andet sted. 
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Ikke desto mindre står genrebegrebet som et overordnet parameter i TriMod og det er derfor vigtigt 
at pointere at modellen kan ses ud fra to vinkler. Den ene vinkel er, at brugeren af TriMod allerede 
har bestemt sig for hvilken genre det givne computerspil går ind under. Derefter går anmelderen 
udefra og ind i modellen. Dvs. ud fra den givne genre skal anmelderen tage stilling til hvilke 
aspekter af underpunkterne gameplay, teknik og sociokultur skal spillet evalueres ud fra. Efter dette 
er gjort kan anmelderen tage stilling til hvor godt han mener spillet er, i forhold til den bestemte 
vægtning. Men modellen kan også anskues indefra og ud. Her sætter anmelderen sig ned og spiller 
et givent computerspil uden en idé om genre. Under spillet lægger han mærke til de muligheder 
spillet indeholder, eksempelvis en online funktion, en FPS eller TPS funktion, historien, gameplayet 
etc. Ud fra disse erfaringer danner anmelderen sig en idé om hvilken genre der er tale om. Dette er 
ikke intentionen med vores model.  
Genrebegrebet er en overordnet og ekstremt vigtig del af computerspilsevaluering, men det er 
samtidigt betydningsbærende at pointere, at computerspilsgenrer, ligesom mange andre aspekter af 
computerspil, er et subjektivt aspekt. På baggrund af dette vil en metodisk tilgang til 
computerspilsevaluering altid skulle tage dette subjektive genreaspekt i betragtning. 
 
14.2 Diskussion af Gameplay 
Dette afsnit omhandler gameplay og hvilke elementer der hører ind under dette essentielle aspekt af 
computerspil. Afsnittet indeholder en diskussion af ludologi og hvordan dette kan påvirke 
computerspil. Æstetik vil blive beskrevet i sammenhæng med, hvordan spillet er opbygget.  Til sidst 
en kort diskussion af fordele og ulemper af evalueringsmetoder i forhold til funktionaliteten i 
computerspil. 
 
I et computerspil er det interaktiv udfoldelse som er blevet prioriteret. Dette er derudover gældende 
for andre former for spil og leg. Derfor ville det være naturligt, at sammenligne de to 
underholdningsformer og derved  kaste lys på eventuelle ligheder mellem de to genrer. 
I kapitlet om ludologi beskriver vi fire spiltyper og giver eksempler på, hvordan de gør sig 
gældende i forskellige computerspil. Som nævnt tidligere er de fire spilgenre – agôn, alea, mimicry 
og Ilinx. Vi siger at disse fire spiltyper kan overføres på computerspil. Dette er rigtigt i den forstand, 
at spilgenrerne giver mening i forhold til de forskellige computerspilstyper. Vi nævner, at 
computerspil ikke direkte kan deles op via spiltyperne. Mange computerspil gør brug af en blanding 
af spiltyperne. Derfor kan det ikke siges, at eksempelvis FPS-spil kun tilhører agôn-genren. FPS 
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spil inddrager elementer som også kan placeres i de tre andre genrer. De fire genrer har det således 
med indbyrdes at influere hinanden i computerspil. Denne betragtning alene burde slå fast, at de to 
spilformer (computerspil og leg) har meget til fælles og derfor har meget, at tilbyde hinanden. 
En anden vigtig ting i forbindelse med spil og leg, er de 10 begreber som definerer ludologi (se 
afsnit 6). Her beskriver vi hvordan begreber fra ludologien direkte kan overføres til computerspil. 
Ud fra den betragtning burde vi kunne sige, at computerspil og leg er det samme og derfor skal 
hører ind under samme genre. 
 
Vi har nu set på, hvordan leg og computerspil hænger sammen og hvordan begreber fra ludologien 
kan overføres til computerspil. Computerspil er interaktiv underholdning og leg er et aspekt af 
interaktiv underholdning. Parallellerne mellem de to genrer er så store, at den ene genre ikke kan 
anskues uden, at den anden også bliver det. Særligt i forhold til gameplay og 
underholdningsværdien i computerspil. 
 
Computerspil består ikke kun af spil og leg, det har andre elementer med. Elementer der gør det 
nødvendigt, at anskue computerspil fra en anden side en ren underholdning. Den æstetiske del af 
computerspil er vigtig i forhold til gameplayet, og skal derfor inddrages i denne diskussion. 
Æstetikken i et computerspil omhandler kunsten i, at bringe grafik og lyd sammen, så det øger 
brugerens emotionelle reception positivt, og derved gør computerspillet mere sjovt og interessant. 
 
At betegne computerspil som kunst er en ny måde, at anskue grafik, lyd og historie i computerspil 
på. Fremhævelsen af de æstetiske elementer i computerspil er et relativt nyt fænomen. Dette er 
opstået i takt med computerens voksende muligheder. Tidligere var grafik og lyd ikke så stor en del 
af computerspil. Teknologien er i de sidste par år blevet så avanceret, at grafik og lyd spiller i meget 
en fremtrædende rolle i computerspil. Det er dog stadig svært, at sige noget om hvornår grafik og 
lyd passer sammen med selve computerspillet. Vi beskriver dele af dette problem i æstetikafsnittet 
og lægger vægt på, at en evaluering af grafik og lyd vil være gjort ud fra de uudsigelige funktioner.  
Vi har set på æstetik og hvordan det kan beskrives i forhold til computerspil. Æstetik har som 
beskrevet fået en væsentlig indflydelse på computerspil og deraf på gameplay. Vi har beskrevet 
hvordan æstetikken kan fortolkes af brugerne, og derefter samlet de forskellige holdninger i 
receptionsbegreberne. Vi har ikke kunnet finde en definitiv metode til, at anskue æstetik, men vi har 
belyst nogle funktioner, som kan ses som udgangspunkt. Den formale og uudsigelige funktion er en 
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vigtig faktor i en opdeling af æstetik. Den formale funktions håndgribelighed vil gøre det lettere, at 
anskue det uudsigelige i et computerspils æstetik. 
 
Hvilke dele af gameplay kan der så foretages metodiske evalueringer på? Funktionalitet i et 
computerspil er en del af gameplay og dette kan evalueres ud fra en mere objektiv holdning. 
Fungere spillet som det skal. Er funktionerne og interfacet opbygget på en logisk og relevant måde, 
så brugeren har en intuitiv tilgang til spillet. Disse elementer kan anskues igennem brugbarhed og 
de metoder som hører derind under. 
 
Brugbarheds-evalueringsmetoderne som vi har beskrevet og begrundet, kan ikke bruges i en direkte 
evaluering af et computerspil. Som nævnt tidligere koncentrer brugbarhedsmetoderne sig 
hovedsageligt om, hvordan et givent softwareprogram løser sine opgaver. Men nogle af metoderne 
kan delvist anvendes. Der kan foretages en CW af et computerspil og enkelte dele af spillet kan 
blive evalueret ved en sådan fremgang. Ved at udforske gameplay på denne måde, kan der 
kortlægges elementer som f.eks. funktionalitet og interface. Disse to dele af et computerspil 
indebærer ikke stærk subjektiv evaluering. Andre brugbarhedsmetoder, som kunne anvendes er 
heuristiske principper eller direkte guidelinies til, hvordan funktionalitet og interfaces skal være 
opbygget. Inden for de enkelte computerspilsgenrer kan der være uskrevne regler om, hvordan 
funktionaliteten skal være opbygget. I spil indenfor f.eks. FPS-genren er det forventet, at brugeren 
styrer synsfeltet med musen, mens selve karakteren styres på tastaturet. Dette er kun to dele af et 
computerspil, men det kan have en alvorlig virkning på en evaluering af spillet, hvis det er markant 
anderledes. Derfor kan det være en fornuftig fremgangsmåde, at bruge guidelinies til den mere 
overordnede opbygning af funktionalitet og interfaces.  
 
Gennemgående for rapporten og opbyggelsen af modellen har været problemet med den enkeltes 
subjektive holdning omkring et givent computerspil. Vi opstillede en model, hvorfra alle kunne 
starte med, at anskue computerspil ud fra nogle enkelte retningslinier. Det bliver dog stadig den 
enkeltes vurdering og derfor kan der komme mange forskellige opfattelser af, hvordan et spil tager 
sig ud. Hvorfor så ikke prøve, at gøre brug af netop de mange subjektive holdninger omkring 
computerspil? I stedet for, at foretage en enkeltstående evaluering af et computerspil, kan spillet og 
modellen blive sendt til mange forskellige personer. De enkelte evalueringer vil så blive samlet og 
sammenlignet for derved, at få mest dækkende evaluering af et computerspil. Vi argumenterer imod 
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denne form for evaluering i usability kapitlet. Metoder til denne form for evaluering er beskrevet i 
forlængelse af usability tests. Vi har argumenteret med, at det er for ressourcekrævende i forhold til 
en enkelt computerspilsevaluering. Men ved at bruge disse metoder ville meget af den subjektive 
problemstilling kunne afskrives og derved kunne brugerne får en mere fyldestgørende 
spilevaluering.  
 
Vi har nu diskuteret tre vigtige elementer i forbindelse med gameplay. Vi har påvist at gameplay er 
en meget vigtig del af et computerspil. Derfor kan vi fastslå, at evaluering af computerspil skal ske i 
sammenhæng med gameplay. 
 
14.3 Diskussion omkring teknik 
Har teknik egentlig noget at gøre med den egentlig anmeldelse af spil? Skal spillet ikke bare køre 
når man har sat det i sin konsol eller installeret det på sin PC? 
Det er tit intet problem at installere et spil på sin PC, problemet opstår først når man skal i gang 
med at spille det. De fleste nye spil kræver meget af PC’ens hardware og den installerede software 
(DirectX og forskellige drivers) hvis man vil have det maksimale udbytte. Men hvad er det 
maksimale udbytte? Det maksimale udbytte vil sige at man udnytter al den teknologi som 
udviklerne har lagt i spillet, derved får man den bedste lyd og kan aktivere alle features på ens 
grafikkort. Efter at DirectX er blevet standardkonfigurationen for spil til Windows laver alle 
udviklere deres spil til at understøtte DirectX. Dette betyder at spillet kan køre selv de nyeste spil på 
ældre maskiner, men man går glip af det maksimale udbytte, hvis grafikkortet ikke har så mange 
finesser, og lydkortet heller ikke er det førende på markedet. Så er det store spørgsmål om spillet 
stadig er lige så sjovt og spille, og om man får det samme udbytte selv om man ikke har det nyeste 
hardware? Dette er en individuel sag; nogle vil være ligeglade med at spillet ikke er så flot som det 
kunne være hvis de sad ved en ny PC og har heller ikke noget imod at grafikken ”hakker” lidt 
indimellem. For andre ville dette ødelægge spiloplevelsen og få dem til at opgive spillet. Dette er 
ikke noget man kan bebrejde udviklerne. De laver deres software så den både kan køre på det nyeste 
hardware og det lidt ældre. Problemet ligger i, at hardware hele tiden skal være større og bedre. 
Udviklerne designer computerspillene efter, den sidste nye hardware som kunder har. 
Dette problem slipper man helt for med konsoller da der er ingen hardware er som skal opdateres og 
softwaren i maskinen ligger fast, så spillene dertil har reelt kun en hardwarekonfiguration de skal 
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kunne understøtte. Dette er også grunden til mange forældre vælger denne løsning til deres børn, da 
de derved slipper for at skulle rode med hardware- og softwareudskiftninger.  
Denne tendens er kommet for at blive til PC da udviklingen i dag går så hurtig, at softwaren skal 
være sikret et år frem hvad angår hardware. Der er en sørgelig tendens til, fra udviklernes side, når 
de opstiller systemkravet til deres spil at underdrive, så de får det til at fremstå som om spillet reelt 
kan køre på en dårligere maskine, end det egentlig kan.  
Så selvfølgelig skal hardwarekravet for et spil være en del af evalueringen af et computerspil. Kan 
spillet fungere på den maskine som opstilles som minimumskrav og samtidigt understøtte den 
nyeste teknologi? Dette er et meget vigtig aspekt af computerspilsevaluering. 
 
Hvordan går det så med selve afviklingen af koden, når softwaren er installeret og hvordan er 
mulighederne for opdateringer og MODs? På konsoller slipper man for at tænke på installation af 
software, drivers, MODs etc. men hastigheden af kodens afvikling har derfor en meget større 
betydning, da dette er den faktor brugeren lægger mærke til. Brugeren kommer i den situation at 
man skal sidde og vente i lang tid, kan man hurtig blive irriteret, især hvis udviklerne ikke har valgt 
at illustrere den tid der skal gå, eksempelvis ved brug af en indikatorlinie. Ventetiden er essentiel på 
konsollerne.  
Udviklerne vil gerne have at deres produkter skal være så længe på markedet som muligt. Dette 
gøres på flere måder. Enten udgiver de opdateringer med nye baner, våben osv. eller også frigiver 
de en SDK til spillet, så spilentusiaster har mulighed for at lave MODs. Et succesfuldt MOD kan 
være med til, som det kan ses på vores livscyklus model (se afsnit 11), at forlænge et spils levetid 
markant. Som eksempel kan tages Counter-Strike til Half-Life som har været på banen i mere end 5 
år og har bidraget med en multiplayerdel til Half-Life, som har gjort spillet til en bestseller.  
 
Efter at spillet er installeret på ens computer vil brugeren gerne så hurtigt i gang med at spille som 
muligt. De drivers og patches som muligvis skal installeres, skal helst installeres under 
installationen enten med auto-opdateringsfunktion via Internettet, eller ligge på spillets CD eller 
DVD. Det er ikke brugervenligt hvis brugeren skal lede Internettet rundt i to timer for at få spillet til 
at virke. 
  
 76
14.4 Diskussion – Det sociokulturelle aspekt af computerspil 
Det sociokulturelle aspekt af computerspilsevaluering handler, som tidligere beskrevet, om at se på 
interaktionen mellem spilleren, spillet og andre spillere. Der opstår de samme sociale situationer 
som ved andre former for aktiviteter man kan lave i sin fritid. Dertil kommer de elementer, som 
omgiver computerspil, og på den måde påvirker spillene og deres brugere. Alt dette gør tilsammen, 
at computerspil danner sin egen sociokultur. Vi vil på baggrund af tidligere afsnit diskutere de 
vinkler af det sociokulturelle aspekt i forhold til computerspilsevaluering. 
 
Men hvordan og hvor opstår de sociale situationer? 
Der opstår for det første et univers når spilleren spiller et spil, enten i et virkeligheds- eller et 
fantasiunivers.  Dette univers opstår primært hos spilleren selv, hos venner eller på en 
computercafe. Størstedelen af spillerne spiller hjemmefra og skaber forbindelse til resten af verden 
igennem det univers de er en del af, via det spil de spiller. Som tidligere beskrevet er communities 
også en vigtig del af computerspillernes netværk. Herigennem kan de få hjælp, give god råd eller 
diskutere aspekter af det pågældende spil, og ikke mindst være en del af et fællesskab. Ud fra det 
faktum at antallet af computercafeer er steget betydeligt de seneste år kan man let konkludere, at 
efterspørgslen er meget stor. Grupper af computerspillere mødes her, og kan let bruge mange timer 
på at spille computerspil, da det kan være svært at rive sig ud af et givent univers. Herigennem 
opstår der parter, alliancer, og ikke mindst venskaber, spillerne imellem. Dette ligger på linie med at 
dyrke en sport eller anden form for aktivitet, og derigennem etablere venskaber og andre 
forbindelser. Dette er en vigtig del af computerspillernes netværk og ikke mindst en vigtigt del af 
hele kulturen omkring computerspil. 
 
Hvordan bliver sociokulturen påvirket?  
Anmeldelser bliver lanceret i forskellige medier og drejer sig hovedsagligt om hvor godt et 
computerspil er. Dette påvirker de forskellige spillertyper til enten at købe de anmeldte spil eller ej.  
Spillertyper er en del af sociokulturen ifølge vores model, og vi mener dermed at der igennem 
kulturen bliver sat nogle uformelle retningslinier op for hvad enkelte spillertyper ønsker. Dette 
udvikler sig løbende i takt med at dannelsen af nye spiltyper foregår, på linie med subgenrer. Men 
hovedsagen er, at spiltyperne tilsammen er med til at påvirke forventningerne hos de enkelte 
spillertyper som spillet er rettet imod. Vi mener på den baggrund, at det er muligt at evaluere om et 
givent computerspil formår at ramme flere spillertyper på én gang.  
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 Og kan man overhovedet bruge det sociokulturelle aspekt i en evalueringssammenhæng? 
Det er en grundlæggende kendsgerning at interaktivitet i bund og grund er en individuel oplevelse. 
Men eftersom flere og flere computerspil har multiplayerfunktioner kan man argumentere for at 
computerspil bevæger sig hen i mod en interaktiv fællesoplevelse, frem for en individuel brugers 
personlige oplevelse. Det kan derfor være svært at evaluere om oplevelsen af et computerspil er god 
eller dårlig indenfor det sociokulturelle aspekt. Det svære ligger i, at det primært handler om en 
personlig holdning, og dermed en subjektiv holdning, til et givent computerspil. Vi mener  
at man ud fra vores model kan få et generelt overblik over, hvordan de sociokulturelle aspekter 
påvirker computerspil. Men ikke hvordan den enkelte bruger indenfor et givent communities vil 
reagere på et nyt computerspil. Derfor har vi valgt ikke, at komme nærmere en metode til 
evaluering af sociokulturen omkring et computerspil, da det subjektive aspekt igen bliver 
altoverskyggende. 
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15 Konklusion 
Projektets formål var at opstille en model til evaluering af computerspil, herunder at se på hvilke 
faktorer, der skal tages højde for i denne evaluering. Slutteligt havde vi en formodning om, at 
computerspilsevaluering er en subjektiv disciplin, hvor resultatet primært er baseret på anmelderens 
personlige smag. 
 
Vi har skabt to modeller hvori den ene (EMC) er stor og kompleks, som inddrager samtlige 
aspekter, der skal tages stilling til når man anskuer et computerspil. Den anden (TriMod) skabte vi, 
med udgangspunkt i Ida Engholms’ model til evaluering af hjemmesider, og dele af EMC. TriMod 
inddrager de overordnede aspekter som vi mener, er de vigtigste i forhold til evaluering af 
computerspil. Disse aspekter er: genre, gameplay, teknik og sociokultur. Genre er overordnet 
bestemmende for i hvor høj grad de resterende tre punkter skal vægtes.  
Grunden til at vi valgte at skabe en mere enkel model var det subjektive aspekt af 
computerspilsevaluering. Begrundelsen for at anvende begrebet subjektiv igennem dette projekt er 
at der ikke eksisterer en videnskabsteoretisk tradition for computerspil generelt. Dette betyder at 
computerspilsevaluering bliver foretaget af en anmelder uden nogen teoretisk baggrund, men som 
har opnået en form for ekspertviden ved at spille mange computerspil. Derfor bliver det subjektive 
aspekt en altoverskyggende del computerspilsevaluering. Af samme grund har vi ikke været i stand 
til at opstille et fast metodisk regelsæt for en evaluering. Vi kan derfor sætte spørgsmål ved om 
computerspil, på grund af dets komplekse sammensætning af mange forskellige 
underholdningsgenrer, overhovedet er egnet til at blive evalueret ud fra et givent sæt fastlagte 
metoder? På nuværende tidspunkt mener vi ikke at dette er muligt. Men som udviklingen af 
computerspil de sidste årtier har eksploderet, er det kun et spørgsmål om tid inden at computerspil 
vil blive ”accepteret” som en kulturel genre. 
 
Men kan TriMod så overhovedet anvendes? Vi mener at TriMod kan være en mulighed for at 
komme nærmere en mere generel evalueringsmetode til computerspil. Hvis evalueringer indeholder 
de aspekter vi i modellen har opstillet, vil en evaluering komme nærmere et ensartet resultat.  
Men modellen i sig selv indeholder en stor subjektiv gråzone. Det er stadig op til anmelderen 
hvordan han vælger at anskue de punkter som TriMod indeholder. Denne subjektive barriere har vi 
ikke været i stand til at nedbryde. Vi kan derfor konkludere, at computerspilsevaluering indeholder 
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store elementer af subjektivitet, hvilket resulterer i at det er op til brugeren selv, at tage højde for 
subjektiviteten i en given evaluering. Dette er dog en normal procedure, hvor brugeren altid vil 
vurdere en anmeldelse ud fra sine egne holdninger og smag. Selvom det er en normal procedure, har 
vi ikke været i stand til, at opsætte metoder som kan måle dette. Computerspil er primært til for at 
underholde, men underholdning er et subjektivt parameter fra person til person. Vi kan derfor ikke 
konkludere hvad der er et ”godt” og hvad der er ”dårligt” computerspil, da dette er op til den 
enkelte bruger at vurdere. Besvarelsen af samtlige spørgsmål først kan besvares efter, at 
computerspil har fået deres eget videnskabsteoretiske felt. 
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16 Perspektivering 
Vi vil i perspektiveringen gøre rede for, hvordan projektet kunne videreføres og hvordan teorien og 
konklusionen kunne bidrage til andre former for undersøgelser og diskussioner i forbindelse med 
computerspil og deres klassificering.  
 
Videnskabelige tilgangsformer for computerspil 
Vi har igennem rapporten og videre i diskussionen argumenteret for nødvendigheden af et 
videnskabeligt begrebsfelt for computerspil. Vi har gennemgået andre videnskabelige discipliner, 
såsom litteratur, film og musik. Disse har alle en fast begrebsverden, mens computerspil som 
trækker på dem alle ikke har fast definerede begreber. Som sagt har vi belyst en lille del af denne 
problemstilling igennem rapporten, men fokus har været koncentreret omkring 
evalueringsmodellen. Derfor kunne det være interessant, at påbegynde opbygningen af en egentlig 
begrebsverden for computerspil. Gå i dybden med, hvilke begreber der kan bruges fra de andre 
discipliner, hvilke der skal modificeres og hvilke der skal skabes for bunden. 
 
Ud over selve begrebsdelen skal de enkelte genrer indenfor computerspil fastlægges. Som vi har 
nævnt i rapporten kan en genrebestemmelse for computerspil være svær, da det i mange tilfælde vil 
være en subjektiv betragtning fra den enkelte brugers side. Dette akn ændres vha. et fast 
begrebsapparat. 
Et videnskabsteoretisk felt for computerspil vil have brug for nogle klart definerede genrer som 
begreberne kan placeres under. Hvis der er tvivl om placeringen af genrer skaber det tvivl omkring 
brugen af begreberne og derved bliver det igen en subjektiv handling, at anskue et computerspil.  
Et forslag kunne være, at definere interaktiv leg og derved gøre brug af både leg og computerspil. 
Dette kan dog meget vel bringe en konflikt mellem leg og computerspil. Disse felter minder meget 
om hinanden, men har alligevel den store forskel i det æstetiske og brugen af tekniske redskaber. I 
leg er der ikke gjort brug af den æstetiske genre, men leg er som beskrevet en væsentlig del af 
computerspil. En anden beskrivende genre kunne være interaktiv underholdning. Vi har allerede 
gjort klart, at computerspil er et unikt underholdningsmedie de det er noget man spiller, og vi har 
endvidere gjort det klart, at hovedfunktionen for computerspil er, at underholde brugerne. Hvad 
enten der er tale om almindelige computerspil som FPS, sportsspil, strategispil osv., eller der er tale 
om læringsspil (edutainment). Vi har skrevet at en evaluering af computerspil er meget subjektiv og 
 81
derfor op til den enkeltes smag og holdninger omkring et givent computerspil. Vi har kigget på, 
hvordan en model kan opstilles til, at gøre evalueringen mere objektiv. Dette er ikke helt lykkes, 
men derfor kan der godt være andre muligheder for computerspilevaluering. 
 
En anden ting som vi ikke har valgt at undersøge er den psykologiske vinkel i forhold til 
communities og hvordan brugerne i de communities ville reagere på et nyt spil. Der kunne laves en 
profil og derfra kunne der argumenteres om et spil ville være et ’godt’ køb for en given bruger. 
Dette vil fjerne noget den personlige holdning omkring, hvilke spil, anmelderen mener, er gode for 
brugeren.  
 
Vi har nu beskrevet to muligheder for at gå videre med projektet. Enten ved at gå i dybden med, 
hvordan computerspilsbegreber skal anskues i forhold til genrebegrebet, og hvordan en del af det 
subjektive element kunne fjernes fra en evaluering. 
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18 Bilag 
 
18.1 Bilag 1: Personkarakteristik af gruppens medlemmer 
 
Personkarakteristik - Rasmus Jensen, 24 år. 
 
Uddannelse:  
Naturvidenskabelig Basisuddannelse, Datalogi og Kommunikation (Interaktive medier). 
 
Projekter på overbygningen: 
Datalogi 1. modul – ” Søgning på musiksamples i database via Java applet”. Projektet gik ud på at 
få mere viden om databaser og hvordan Java kunne bruges med dem. Vi valgte derfor at lave en 
database med musiksamples så man kunne søge i og finde ud af hvilke kunstnere havde samplet 
hvad. Dette blev gjort via et Java applet med forskellige muligheder for søge kriterier. 
Brugt software: Oracle database samt klient og Jcreator (Java udviklingsprogram) 
 
Kommunikation 1. modul - ”Kropsquizzen - en følgerapport til en multimedieproduktion”. På første 
modul kommunikation lavede vi et multimedie produkt til brug i folkeskolens biologi 
undervisningen. Vi lavede et undervisningsmateriale hvor man brugte det kendte torso fra biologi. 
Det blev en quiz omkring den menneskelige krop hvor man både skulle lave øvelser, udregninger 
og andre sjove ting for at kunne besvarer de forskellige spørgsmål. Det hel forgik ved at kigge på en 
skærm placeret på hovedet af torsoen og ved hjælp af den plade af den menneskelige krop hvor der 
var placeret nogle knapper. Produktet blevet tester på flere forskellige folkeskole lærer og 
studerende som alle sagde at den kunne være nyttig i en undervisningssituation. 
Brugt software: Macromedia Director samt diverse lyd og video redigeringsprogrammer 
 
Kommunikation 2. modul – ”BestTellers - Hvor de gode fortællinger bliver skabt”. Den kendte 
fortæller kreds BestTellers havde sat nogle projektforslag i videnskabsbutikkens folder omkring 
ønsker om en udvidelse af deres hjemmeside og brug af fortællingen i folkeskolens undervisning. 
Vi lavede en udvidelse af deres hjemmeside omhandlende kursus udbud hvor folk kunne lærer at 
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fortælle og skrev en rapport om hvordan undervisningen i folkeskolen kunne drage nytte af 
fortælligen. 
Brugt software: Macromedia Dreamweaver 
 
Forudsætninger: 
Mangeårig interesse for computerspil og hvordan disse vurderes i de forskellige blade har ført mig 
til en overbevisning om at det er svært at sige ”SÅDAN skal et spil anmeldes”. Derfor har vi valgt 
at sætte et halvt år af til denne undersøgelse, som har afgivet en masse spændende diskussioner og 
nok overrasket os alle på flere punkter. 
 
Målsætning med studiet: 
At få en indsigt i datalogiens verden og et godt kendskab til programmeringssprog kombineret med 
kommunikationens teorier om kommunikation med folk, marketing og generel sprog og etik blandt 
folk så jeg, når jeg er færdig, kan hjælpe andre folk med deres programmer og ønsker til multimedie 
produktioner. 
 
 
Personkarakteristik - Christian Gessø Larsen, 27 år. 
 
Uddannelse: Naturvidenskabelig Basisuddannelse, Interaktive medier. 
 
Overbygningsprojekter: 
Datalogi 1. modul: JAdventure: Har designet og implementeret et adventure computerspil kaldet 
JAdventure. Programmet blev skrevet i JAVA. Spillet handlende om en person som kunne rykke 
rundt på et kort og kæmpe mod forskellige monstre. Personen havde også mulighed for, at samle 
våben op og bruge dem i kampene. Personen skulle også undgå fælder som kunne skade ham. Som 
en ekstra del af spillet, blev der lavet en mapeditor. Med den kunne brugerne lave deres egne kort 
og spille på dem 
 
Kommunikation 1. modul: ”Interactive Video Experience” – projektet tog udgangspunkt i en ny 
metode til at anvende film i forhold til teambuilding. Der blev skabt en film filmet med tre kameraer 
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simultant. Derefter blev de tre film klippet sammen og projekteret op på en panoramaskærm. 
Brugeren kunne derefter, ved hjælp af nogle trædepuder, bevæge sig rundt i et interaktivt miljø 
 
Kommunikation 2. modul: ”Håndgribelig Læring - et alternativ undervisningsmiddel i folkeskolen” 
Konceptet bestod i at udvikle et interaktivt medie, der skulle støtte elevernes dialog og faglige 
samarbejde og derved give en bedre forståelse i et givent fagligt område. Mediet bygger på 
principperne omkring social og tangible computing 
 
Forudsætninger: 
Jeg har allerede arbejdet med  spil i forbindelse med projektarbejdet og bruger noget af min tid på 
computerspil. Derfor har det været naturligt for mig, at arbejde med den mere teoretiske del af 
computerspil, såsom genre bestemmelse og evaluering af spillene.  
 
Målsætning med studiet: 
Gennemgående for min studietid har været mit ønske om et større indblik i den teoretiske baggrund 
for interaktive medier og særligt i forbindelse med edutainment medier. Dette inkluderer også selve 
programmeringen af software i denne retning. Min tid med studiet og særligt på overbygningen har 
omhandlet dette emne. Det er også mit ønske, at forsætte denne løbebane med hensyn til et 
fremtidigt speciale. 
 
 
Personkarakteristik - Frederik Raunstrup Hansen, 26 år. 
 
Uddannelse: Humanistisk Basisuddannelse, Interaktive medier (datalogi/kommunikation). 
 
Projekter på overbygningen:  
Datalogi 1. modul: ”JAdventure” - Har designet og implementeret et adventure computerspil kaldet 
JAdventure. Programmet blev skrevet i JAVA. Spillet handlende om en person som kunne rykke 
rundt på et kort og kæmpe mod forskellige monstre. Personen havde også mulighed for, at samle 
våben op og bruge dem i kampene. Personen skulle også undgå fælder som kunne skade ham. Som 
en ekstra del af spillet, blev der lavet en map-editor. Med den kunne brugerne lave deres egne kort 
og spille på dem 
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 Kommunikation 1. modul: ”Interactive Video Experience” – projektet tog udgangspunkt i en ny 
metode til at anvende film i forhold til teambuilding. Der blev skabt en film filmet med tre kameraer 
simultant. Derefter blev de tre film klippet sammen og projekteret op på en panoramaskærm. 
Brugeren kunne derefter, ved hjælp af nogle trædepuder, bevæge sig rundt i et interaktivt miljø.  
 
Kommunikation 2. modul: ”Wannabe.dk” – wannabe.dk er en hjemmeside, der henvender sig til 
unge mellem 11-15 år. Hjemmesidens formål var, at de unge kunne eksperimentere med at være 
andre ”typer”, i et virtuelt univers. Typerne var fundet gennem et større empirisk arbejde, og siden 
blev testet på en større målgruppe.  
 
Forudsætninger: 
Mine forudsætninger for at beskæftige mig med computerspil er en generel interesse for produktet 
igennem hele livet. Jeg har altid spillet computerspil i hverdagen, og derudover fulgt med i selve 
udviklingen. Derudover har min akademiske baggrund været tæt forbundet med netop dette felt, 
mange fra forskellige tilgangsvinkler (edutainment, interaktivitet, underholdnings-websites). 
 
Målsætning med studiet: 
Mit mål er at arbejde professionelt med udviklingen af computerspil i en større international 
virksomhed.  
 
 
Personkarakteristik - Martin Becker Jørgensen 24 år 
 
Uddannelse: Naturvidenskabelig basisuddannelse, Interaktive medier 
 
Projekter på overbygningen:  
Datalogi 1. modul: ”Klient-server løsning til en træningsdagbog”, projektet tog udgangspunkt i at 
Team Danmark manglede en træningsdagbog til deres sportsatleter, som kunne tilgås på Internettet.  
 
Kommunikation 1. modul: ”Interaktiv teoriundervisning”, projekt tog udgangspunkt i at 
køreskoleundervisningens udformning ikke har ændret sig i mange år. Derfor ville vi udvikle et nyt 
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multimedieprodukt, der kan bygge bro mellem teori og praksis samt skabe større motivation hos 
eleverne. 
 
Kommunikation 2. modul: ”Håndgribelig Læring - et alternativ undervisningsmiddel i folkeskolen” 
Konceptet bestod i at udvikle et interaktivt medie, der skulle støtte elevernes dialog og faglige 
samarbejde og derved give en bedre forståelse i et givent fagligt område. Mediet bygger på 
principperne omkring social og tangible computing 
 
Forudsætninger: 
Jeg har tidligere projekter arbejdet med programmering, spil og læring. Det ville derfor være 
spændende at se på forskellige aspekter indenfor computerspil, og ud fra dette udvikle en model til 
evaluering af computerspil. 
 
Målsætning med studiet: 
Jeg ønsker at opnå en forståelse for udvikling af succesfulde systemer. Dette kræver bl.a. kendskab 
til teknologier såsom samarbejdssystemer, distribuerede systemer og netværk. Ligeledes kræver det 
en forståelse af hvad samarbejde indebærer, og dermed af den vifte af engagement, tillid, 
anerkendelse, magt og andre elementer der kommunikeres i forbindelse med samarbejde. 
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18.2 Bilag 2: Beskrivelser af de nævnte spil i rapporten 
 
Wolfenstein 3D - http://www.blastzone.dk/index.php?p=games&a=show&id=1 
Wolfenstein 3D var det første spil i genren First-Person-Shooter som vi kender det idag og i 1992 
da spillet blev udgivet blev det hurtigt anset som værende banebrydende netop pga. den nye 3D-
motor som gjorde det muligt at få en fornemmelse for 3D på sin computer. 
Handlingen i spillet er at man er en krigsfange, ved navn Captain William J. "B.J." Blazkowiczder, 
som er blevet smidt i et tysk fængsel under krigen og man skal nu prøve at redde sit eget skind ved 
at undslippe fra de slemme nazi-tyskere. 
 
 
 
 89
Outrun - http://www.outrun.org/new/arcade.html 
When Out Run first came out in 1986 it was considered by many to be revolutionary. So what 
makes Out Run different from any other racing game of the time you ask? Simple: Bi-Linear 
Paralax Scrolling. Other racers of the time were slow, and did not simulate speed at all, especially 
compared to Out Run. We'll take a sign for example. Let's say you were playing another racing 
game from the 80's. You see a sign in the distance, then as it gets closer, out of no where, the image 
of the sign instantly changes! into what? well a bigger image of the same sign! This caused the 
game's processor to do alot more work than it should, and causes the game to run very slow. You 
will also note that this game you are playing has NO MUSIC, that's because it can't handle too 
many things at once, it's only one processor, and its too busy constantly swapping images with other 
images of the same thing! Now look at Out Run. Well at first glance you will see that the sign you 
are approaching, never changes. It goes up to the screen, then passes by with very little effort. If you 
don't understand yet, Out Run created the concept that as you race the car, YOU are going foward, 
and the images are remaining the same. This is because everything in outrun sits on horizontalplane, 
that scrolls forward.  
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The sims 2 - http://www.spilzonen.dk/x/review/100267/ 
Det er efterhånden mange år siden, at det første The Sims spil udkom og tog spilverden med storm. 
Ikke alene havde man aldrig før set et spil der forsøgte at simulere et liv på denne måde, men det 
tiltrak også folk der ellers aldrig tidligere havde spillet computer. Denne succes blev fuldt op med et 
utal af udvidelsespakker, der gav spilleren flere og flere muligheder. Men den grundlæggende ide 
og bl.a. grafikken blev der ikke ændret ved, og derfor kom The Sims efterhånden til at se lidt 
gammelt ud. Det bliver der nu gjort noget ved, det meget ventede Sims 2 er endelig kommet i 
handlen. Til de meget, meget få der ikke har stiftet bekendtskab med Sims serien kan der kort 
fortælles, at spillene går ud på, at du styrer enten en enkelt person eller en hel familie. Du skal så 
forsøge at få deres liv til at udvikle sig i en given retning. Intet er givet på forhånd, du bestemmer 
helt selv om din ”simmer” skal blive en succesfuld forretningsmand eller arbejdsløs-bums. Sims 2 
nok allerstørste styrke er, at det kan spilles af alle! Børn og voksne der ellers aldrig spiller computer 
kan blive fuldstændig fænget af muligheden for at skabe et kunstigt liv. Endelig må også de mest 
hard-core gamere indrømme, at Sims 2 faktisk er et rigtig godt spil. Der er mulighed for at spille på 
dansk, så der er ingen der bliver lukket ude, blot fordi de ikke kan forstå engelsk. 
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Grand prix - http://www.simracingworld.com/games/121/ 
Grand Prix Simulator offers a complete Formula 1 championship with the added bonus of an easy-
to-use but sophisticated editing suite allowing players to create their own cars and tracks. Grand 
Prix Simulator is the successor to the Amiga game, Virtual Grand Prix. AlasSoft work in the real 
automotive world designing algorithms for the simulation of mechanical components of cars. We 
worked in close collaboration with UKgarage, as an example, a company specialized in building 
racecars in kit and developing chassis and tuning, for them we developed a complete model of an 
open-wheeled racecar.  
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Microsoft flight simulator - http://www.microsoft.com/games/pc/ 
Flight Simulator 2000 is the latest version of Microsoft's highly realistic, graphically advanced 
flight simulator-the best-selling PC flight simulation ever produced. Microsoft has worked closely 
with leaders in the aviation industry: aircraft manufacturers, training and pilot organizations, data 
suppliers, and flight instructors to make Flight Simulator 2000 "As real as it gets." 
Microsoft Flight Simulator 2002 is the new edition of Microsoft's highly realistic, graphically 
advanced flight simulator, the best-selling PC flight simulation game ever. Flight Simulator 2002 is 
a revolutionary release in the history of the Flight Simulator franchise. It includes real-time, 
interactive Air Traffic Control (ATC), stunning new scenery and visual effects using Microsoft's 
new "AutoGen" technology and new airplanes - including the Boeing 747-400 and Cessna's highly 
successful Caravan in both land and amphibious configurations. 
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Tombraider - http://psx.ign.com/articles/150/150097p1.html?fromint=1 
If Tomb Raider's not a strong game, I don't know what is. It's got a great main character, immense 
levels, challenging puzzles and enemies, and (wait for it) a plot, something sorely lacking in most of 
today's shoot-em-ups. You are Lara Croft, wealthy British fortune hunter and seeker of lost relics. 
Your journey takes you into the ruins of ancient Inca civilization into the heart of demonic madness. 
Level design is exceedingly impressive. One level can take you through tight caverns populated by 
crocodiles and wolves, into a wide-open Roman-style underground coliseum. The majority of the 
levels involve pulling switches in specific orders, in order to open doors to continue on. While this 
may sound dry on paper, it's anything but. It's fairly intuitive, yet challenging at the same time. In 
fact, most of the game has a familiar quality to it. Tomb Raider's only real problem lies in the 
graphics. To be frank, the seams in the textures are glaringly noticeable. Some of the background 
images are also pretty chunky. These points aside, though, Tomb raider is one of the best games on 
1996.  
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Battlefield 1942 - http://www.blastzone.dk/index.php?p=games&a=show&id=12 
Da Battlefield 1942 udkom blev det hurtigt populært på grund af det actionfyldte gameplay. Mange 
troede at realisme ville være en vigtig prioritet, men som udviklerne selv har udtalt det handler det 
ikke om at gøre alting så realistisk så muligt, men derimod gøre det så vanedannede og sjovt som 
muligt! Der har været mange forsøg på at skabe et multiplayerspil i stil med Battlefield 1942, men 
disse titler er hurtigt blevet glemt igen. Med denne titel er det sikkert at multiplayer har nået et nyt 
punkt, hvor det ikke kun handler om at få så mange 'frags' som muligt, men føle sig som en helhed 
sammen med sine holdkammerater om at nå det endelige mål! 
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Desert Combat - http://www.desertcombat.com 
Desert Combat is a modern day military modification to the popular war game BattleField1942 
from EA. It is focused on conflicts in the middle-east within the last decade between the various 
nations, From Desert Storm to Somalia. Currently, only the Desert Storm campaign - featuring 
Coalition and Iraqi forces - is available. This war game is a total conversion for Battlefield1942 and 
is based on the same principles of a FPS and arcade style vehicle sim. It will be focused around 
multiplayer online gameplay and is expected to be free to the public. Desertcombat supports 2 
teams within each of the maps. Each team has six classes. The teams are as follows: 
Coalition - The coalition team represents the US and coalition forces. Currently only the US skins 
and weapons are in place.  
Opposition - The opposition represents Iraq and rebel forcers. 
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Half-Life - http://www.blastzone.dk/index.php?p=games&a=show&id=8 
I 1998 udgav Valve Software helt uventet Half-Life som blev en kæmpe succes pga. af den fede 
historie og ikke mindst den nyskabende form for First-Person-Shooter. Før Half-Life var scriptede 
sekvenser ikke almindeligt og ikke særlig udbredt, men Valve Software tog trinet op til det næste 
niveau.Du spiller i Half-Life som Gordon Freeman der arbejder som videnskabsmand på projektet 
The Black Mesa! Under en test går alting galt og rumvæsener fra en anden dimension er nu ved at 
invadere basen. Heldigvis sender regeringen hjælp i form af marinesoldater, men hvilken side er de 
på? Desværre er det ikke på din side og du må flygte fra faciliteten med monstre, videnskabsmænd 
og marinesoldater i hælene på dig! Half-Life er desuden baseret på den originale Quake 3D-motor, 
som har fået en ordenlig omgang! Mange tror at Half-Life er bygget op på Quake II, men dette er en 
udbredt misforståelse (det er nok de mange farver der forvirrer folk) 
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Counter-Strike - http://www.blastzone.dk/index.php?p=games&a=show&id=14 
I 1999 blev den første betaversion af det hidtil populæreste multiplayer spil udgivet og det blev 
hurtigt populært pga. det simple gameplay, men alligevel spændende og fancy system som fik det 
hele til at hænge sammen. 
Counter-Strike er udkommet i mange versioner, men efter manges mening er Beta 7 helt klart den 
bedste pga. den fedeste balance mellem de to hold. Måske spillede det også en rolle at Counter-
Strike endnu ikke var blevet så populært at alle spillede det, men kun de hardcore FPS spillere 
havde hørt om det og prøvet det. 
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Fallout 1&2 - http://games.moddb.com/89/ 
Fallout is a computer role-playing game produced by Tim Cain and published by Interplay in 1997. 
There were two role-playing titles in the series, one squad-based tactical combat spinoff, and one 
console shooter: Fallout and Fallout II, both RPGs, and Fallout Tactics, and Fallout: Brotherhood of 
Steel, respectively. The background story of Fallout involves a 'what-if' scenario where the United 
States tries to devise fusion power resulting in a hegemonic United States that has less reliance on 
petroleum. However, this is not achieved until 2077, shortly after an oil drilling conflict off the 
Pacific Coast pits the United States against China. It ends with a nuclear exchange resulting in the 
post-apocalyptic world the game takes place in. The protagonist of the first game is a descendant of 
those that managed to find solace in government contracted fallout shelters known as the Vaults. 
The year the game takes place is 2161, somewhere in Northern California in Vault 13. In it, the 
Vault's Water Chip, which controls the water recycling and pumping machinery for the vault, has 
malfunctioned. This results in the player character being selected to leave the vault with minimal 
supplies, a handgun and a small amount of ammunition to find a new water chip. Eventually, the 
main character learns of a graver threat to not only his vault, but the rest of civilization.  
The second game takes place 80 years after the first. It tells the story of the original hero's 
descendant and his or her quest to save their primitive tribe from starvation by finding an ancient 
environmental restoration machine known as the Garden of Eden Creation Kit. 
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18.3 Bilag 3: pcplayer 
 
I pcplayer vurderes alle spil på en 10-skala, som yderligere er inddelt med halve karakterer for at 
give et maksimalt overblik over, hvor gode spillene er i forhold til hinanden. Vores fortolkning af 
denne skala adskiller sig fra mange andres ved at være meget differentieret, således at gode spil 
ikke kun får 9- og 10-taller, men også 7- og 8-taller - og vice versa i den nedre ende af skalaen.   1-
1,5Skandaløst 2-2,5Elendigt 3-3,5Dårligt 4-4,5Uacceptabelt 5-5,5Middelmådigt 6-6,5Acceptabelt 
7-7,5Godt 8-8,5Fremragende 9-9,5Suverænt 10Enestående   
 
Karakterkategorier  
Et computerspil er bygget op af en række forskellige elementer, som vi i pcplayer vurderer særskilt 
i syv forskellige underkategorier, hvor der til hver hører et fast sæt af bedømmelseskriterier. Hertil 
kommer en ekstra karakter - vægtning - der angiver anmelderens personlige vurdering af spillet. 
Disse underkarakterer danner baggrund for spillets samlede karakter - Overall - som er pcplayers 
endelige vurdering af spillet. Denne er dog ikke et gennemsnit af underkaraktererne, eftersom disses 
indbyrdes betydning varierer fra spil til spil.  
 
Grafik 
Vurdering af bl.a. figuranimation, miljøarkitektur, lyseffekter og teksturkvalitet.  
 
Lyd 
Vurdering af bl.a. lydeffekter, stemmeindtaling og atmosfærelyde.  
 
Musik 
Vurdering af bl.a. baggrundsmusik og handlingsbestemt musik.  
 
Interface 
Vurdering af bl.a. brugervenlighed, stabilitet, styring og opsætningsmuligheder.  
 
Udfordring/Intelligens 
Vurdering af bl.a. kunstig intelligens, balance og modstand.  
 
Gameplay 
Vurdering af bl.a. flow, historie, figurudvikling og frustrationsniveau.  
 
Værdi 
Vurdering af værdi i forhold til, hvad man betaler - bl.a. variation, genspilbarhed, spiltid og 
udviklingsværktøjer.  
 
Anmelders Hældning 
Anmelderens personlige vurdering.  
 
Overall 
pcplayers samlede og definitive vurdering. 
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18.4 Bilag 4: Usability Inspection Methods 
 
• Visibility of system status: The system should always keep users informed about what is 
going on, though appropriate feedback within reasonable time. 
• Match between system and the real world: The system should speak the users’ language, 
with words, phrases, and concepts familiar to the user, rather than system-oriented terms. 
Follow real-world conventions, making information appear in a natural and logical order. 
• User control and freedom: Users often choose system functions by mistake and will need a 
clearly marked “emergency exit” to leave the unwanted state without having to go though an 
extended dialogue. Support undo and redo. 
• Consistency and standards: Users should not have to wonder whether different words, 
situations, or actions mean the same thing. Follow platform conventions. 
• Error prevention: Even better than good error messages is a careful design which prevents a 
problem from occurring in the first place. 
• Recognition rather than recall: Make objects, actions, and options visible. The user should 
not have to remember information from part of the dialogue to another. Instructions for use 
of the system should be visible or easily retrievable whenever appropriate. 
• Flexibility and efficiency of use: Accelerators -unseen by the novice user- may often speed 
up the interaction for the expert user to such an extent that the system can cater to both 
inexperienced and experienced users. Allow users to tailor frequent actions. 
• Aesthetic and minimalist design: Dialogues should not contain information which is 
irrelevant or rarely needed. Every extra unit of information in a dialogue competes with the 
relevant units of information and diminishes their relative visibility. 
• Help users recognize, diagnose, and recover from errors: Error messages should be 
expressed in plain language (no codes), precisely indicate the problem, and constructively 
suggest a solution. 
• Help and documentation: Even though it is better if the system can be used without 
documentation, it may be necessary to provide help and documentation. Any such 
information should be easy to search, focused on the user’s task, list concrete steps to be 
carried out, and not be too large.  
(Nielsen, 1994) 
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18.5 Bilag 5: Shneiderman's "Eight Golden Rules of Interface Design"16  
 
1 Strive for consistency. 
Consistent sequences of actions should be required in similar situations; identical terminology 
should be used in prompts, menus, and help screens; and consistent commands should be employed 
throughout.  
2 Enable frequent users to use shortcuts. 
As the frequency of use increases, so do the user's desires to reduce the number of interactions and 
to increase the pace of interaction. Abbreviations, function keys, hidden commands, and macro 
facilities are very helpful to an expert user. 
3 Offer informative feedback. 
For every operator action, there should be some system feedback. For frequent and minor actions, 
the response can be modest, while for infrequent and major actions, the response should be more 
substantial. 
4 Design dialog to yield closure. 
Sequences of actions should be organized into groups with a beginning, middle, and end. The 
informative feedback at the completion of a group of actions gives the operators the satisfaction of 
accomplishment, a sense of relief, the signal to drop contingency plans and options from their 
minds, and an indication that the way is clear to prepare for the next group of actions. 
5 Offer simple error handling. 
As much as possible, design the system so the user cannot make a serious error. If an error is made, 
the system should be able to detect the error and offer simple, comprehensible mechanisms for 
handling the error. 
6 Permit easy reversal of actions. 
This feature relieves anxiety, since the user knows that errors can be undone; it thus encourages 
exploration of unfamiliar options. The units of reversibility may be a single action, a data entry, or a 
complete group of actions. 
7 Support internal locus of control. 
Experienced operators strongly desire the sense that they are in charge of the system and that the 
system responds to their actions. Design the system to make users the initiators of actions rather 
than the responders. 
8 Reduce short-term memory load. 
The limitation of human information processing in short-term memory requires that displays be 
kept simple, multiple page displays be consolidated, window-motion frequency be reduced, and 
sufficient training time be allotted for codes, mnemonics, and sequences of actions. 
                                                 
16 http://www.cs.utexas.edu/users/almstrum/cs370/elvisino/rules.html 
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18.6 Bilag 6: List of movie genres 
 
From Wikipedia, the free encyclopedia. 
(Redirected from List of film genres) 
A film genre is a rough categorization of films into genres, which describe the typical subject 
matter—what the film is about: Western films are about the American West, love stories are about 
love, and so on. This is distinct from film styles, which describe filmic conventions which can be 
applied to any genre (see below). Of course, the more that genres are defined, the more likely that a 
filmmaker will try to combine, transcend and evade categories, so not every film can be neatly 
labeled. 
Some of the most common film genres are: 
[edit] 
Film genres 
• Action-adventure film  
o Buddy Cop film  
o Disaster film  
o Gangster film  
o Heist film  
o Sword and sandal (aka Peplum)  
o Thriller film  
• Art film  
• Biographical film  
• Chick Flick  
• Cinema Verite  
• Comedy film  
o Black comedy  
o Gross-out film  
o Romantic comedy film  
o Wacky Comedy film  
• Comic Book film-superhero  
• Documentary film  
o Mockumentary  
• Drama film  
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o Historical drama film  
• Ephemeral film  
• Exploitation film  
o Blaxploitation  
• Expressionist film  
• Family film  
• Fantasy film  
o Film fantastique  
• Gay movies  
• Gothic film  
• Horror film  
o Slasher film  
• Martial arts film  
o Wu Xia film  
• Musical film  
• Mystery film  
• Pornographic film  
• Propaganda film  
• Road movie  
• Romance film  
• Science fiction film  
• Social guidance film  
• Sports film  
o Baseball film  
• Spy film  
• Teen film  
• War film  
o Submarine film  
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• Western film  
[edit] 
See also: 
• Cinematic genre  
• Independent film  
• Cult film  
• Snuff film  
[edit] 
Film Style 
A film style is a recognizable group of conventions used by filmmakers to add visual appeal, 
meaning, or depth to their work. It can encompass every aspect of film: dialogue, cinematography, 
attitude (i.e., seriousness or lack thereof). 
Film style is distinct from film genre, which defines what a film is about. Although some styles are 
strongly associated with certain genres, a style can be applied to any genre -- Barbarella is a 
surrealistic science fiction film, for example. 
Obviously each filmmaker develops their own film style, but certain styles that transcend 
individuals include: 
• 3-D film  
• Animated film  
o Anime  
• Dogme 95  
• Film noir  
• Frame story  
• Story within a story  
• Surrealist film (see also surrealism)  
• Machinima  
• Musical film  
• Portmanteau film  
• Short film  
• Silent film  
 
Retrieved from "http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_movie_genres" 
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Categories: Movie genres | Lists of films
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18.7 Bilag 7: List of electronic music genres 
 
From Wikipedia, the free encyclopedia. 
Musical genre
List of genres of music
Genres: A-F - Genres: G-M - Genres: N-R - Genres: S-Z
Local sounds - Regions and cultures
Blues - Electronic music - Heavy metal - Hip hop - Reggae
 
Contemporary electronic music includes many different styles or musical genres, such as: 
• Ambient  
o Ambient groove  
o Illbient  
o Organic ambient  
o Isolationist  
• Breakbeat  
o Darkstep  
o 2Step also known as Speed garage  
o Breakbeat hardcore  
o Breakcore  
o Brokenbeat  
o Drill and bass  
o Drum and bass  
o Jungle  
• Downtempo  
o Nu jazz  
o Trip hop (aka the "Bristol Sound")  
• Electro  
• Electronica  
o Big beat  
• Hardcore  
 107
o 4-beat  
o Gabba  
o Happy hardcore  
o Freeform hardcore  
o Makina  
• Hi-NRG  
o Nu-NRG  
• House  
o Acid house  
o Chicago house  
o Deep house  
o Freestyle house  
o Garage  
o Ghetto house  
o Hard house  
o Hip house  
o Microhouse  
o New Beat  
o Progressive house  
o Tech house  
o Vocal house  
• Industrial  
o Electronic body music (EBM)  
o Futurepop  
o Old-school EBM  
• Intelligent dance music (IDM)  
o Bitpop  
o Chip music  
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o Glitch  
• Miami Bass  
• Musique concrète  
• New Age  
• Noise  
• Nortec (electronic style from Tijuana, Mexico)  
• Rave (see old skool)  
• Synth pop  
o Electroclash (late 1990s, early 2000s version)  
o Electropop (1980s incarnation)  
• Synthpunk  
• Techno  
o Detroit techno  
o Freetekno  
o Ghettotech  
o Hardcore techno  
? Rotterdam techno  
• Trance  
o Hard trance  
o Goa trance  
o Melodic trance  
o Minimalist trance  
o Progressive trance  
o Psychedelic trance  
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